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在 u 外形方面的角色塑造”上，以左侧的 
人物为例，具备以下特征： 

•运动衫 
• 头发扎到一侧 
_腿部无附着衣物 
-身材勾称 

绘制时，人物表情要亲和 T 给人以亲切感。 
为了表现人物的活泼可爱，动作造型上可 
以设定为单脚翘起，脚上穿若运动鞋 a 


勾画栩栩如生的人物，赋予角色各种个性 
化的元素，这与角色设计”也是柜通的^ 
“角色塑造”是相对于角色周围的景物而 
言的，因此沒有必要标新立异，一味追求 
新奇独特的效果。当角色周围的景物和其 
他角色都非常新奇独特时，看上去普普通 
通的角色本身的 这种“普通” 也是一种“新 
奇 独特％ 

(森田和明) 


※有关"普通 H 的介绍谓参见第2章 P 92 


森田和明个人资料 

Kazuaki MORITA 
出生于静冈县，曾从事过漫画的制 
作工作.现为动画绘制师，作画监 
制、角色设计师（参见 P 190), 


即使是角色的睡姿也需要塑造。 


绘制充满魅力的漫画人物 

首先要塑造角色 


“塑造角色”是指创作能博取读者好感、能够留在 
读者记忆深处的角色。那么如何“塑造角色”呢？ 
I 就此我们请教了身为作画监制兼角色设计师的森田 
麵先生。 


“塑造 角色” 是指•“… 

[ ‘塑造角色”是一种概括的说法，我认为 
主要有以下两个切 入点。 

• 外形方面的角色塑造 
• 性格方面的角色塑造 （ 举止、口头禅等) 
通过对这两方面进行设定，角色的站姿 
会有所变化。 



“魅力设计” 

“使角色更具特点”的绘制方法 


绘制角色、设计角色……直至角色埏生，其间需要各 
种各样的道具和场景。下面我们 以一个 进行过适当塑 
造的角色为例，探讨一下如何对其进行个性化设计。 



③作为②中塑造的角色的对立面（决定 
性环节、追加环节1,给读者留下了深刻 
的印象。角色设计师为了刻画詧卫 、保 
镖等彤象，设计了与②中塑造的 生活中 
的形象”相对的 〃社会 中的形象' 这一形 
象极力地压抑了角色的生活形象 D 


© 绘制要点有以下三点 
1,为动作设计个性化特征 
……动作散漫。这一点是与@形成反 
差效果的基础0 


g . 强化外形特证 

……为了使角色跃然纸上,将发型设 
计成简单明快的造型 A 为角色画 
上辫子』头发选择了两种颜色的 
混合色= 




3/再加上一个明显的 特征' 使个性 

Wmm ^ 

……颈部的伤痕。伤痕是简单有效的 
表现手段（不要轻易追加，比如 
颈部的伤痕会让人联想到他不同 
寻常的过去 h 


<摘自森田手记> 

①适当细致地勾画人物外形.漫画家构思 
的角色的基本特征是力年1棕色或金色 
短发，穿着质地粗糙的衣服' 因此在服 
饰上选择了 T 恤和运动裤 D 


在此创意的基础上.②中又增添了角色塑 
造的要点。 
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绘制充满魅力的漫画人物 

还要刻画人物的反面形象 


通过为角色设计“另一张面孔’，可以 
轻松地使角色形象更丰满。 


身 


双重人格，平时只不过是普普通通的上班族^但当怪物来^时却变身 
成了英雄等.这些都是~角色的反差' 这种表现手法可以运用在各类 
作 品中， 也可以作为电视剧制作的关键情节而广泛运用 


给角色设计反面形象是指什么？ 


相对于“静”的“动’ 



相对于 “ 白”的“黑” 

通过为人物增添全然不同的元 
素，可以创造出反差。 

最典型的例子是杰柯博士和海 
德先生的双重人格 3 

在漫画和动画片创作中，也会 
采用改变角色正反面形象的脸 
部绘制手法6角色设计师断言 
她们就是同一个人物< 这也是 
说得通的（创造出证明她们是 
同一个人物的设定依据即可)。 

以左侧的角色 为例： 

•她是平时不会出现这样或那 
样问题的模范女生形象。 

与此相反，右侧的角色是 t 
• 讨厌约束（束缚 L 容易做 
出出格举动、带点暴力倾向的 
形象。 

角色设计师就是这样勾画的。 

为了让读者相信她们是同一个 
人物，勾画时要使用相同的角 
色符号（浓}。 

-局部发型 
* 头身.比例.身高 
. 眼睛的画法（右侧的角色眯 
缝®眼睛.突出了角色的形象丨 
i 森田和明 i 



※角色符号：角色的"特征' 在发型、发长.眼睛的 形状. 比例（体型，身材 )_ 头身等方面 
增添相同的元素.这样即使改变了服装和小物件，也会像 w 同一个人、 



〜常见的变身-正面形象的面孔和反面形象的面孔' 


白天的形象和夜间的形象 



平时是个名不见经传的良好青年 a 



实际上是个玩摇滚 
乐+脾气暴躁的人。 


经典且”司空见惯"的手法„为了烘托主 
人公在电视剧中的表现> 常用的手法是为 
主人公设定一些弱点和心理情结 w 
有时也需要让读者清楚主人公不是 M 全能“ 
的，以拉近主人公与读者的距离， 

正反面形象的对比为角色带来的厚重感和 
反差会让读者感到意外（震撼冲击）和亲 
切， 这些都是角色绘制与角色设计的基 
础，因此要积极地加以设定 b 


反派角色设定中的正反面 



正面的形象一杰出的众议院议员（优秀的 反面的形象^—贪楚.冷酷（丑恶.凶狠的 

地方行政官员 L 地方行政官员 1 D 


• 从领带就可见一斑的 w 恶劣品行” 



无花纹或是带有简繁琐花哨，色彩浓 
单的条纹^诚实.艳.低级趣味。没 
平凡的人> 给人以什么品位< 显得十 
诚实可靠的印象，分 张扬， 可能是个 
好感度提升。 脾气古怪的人 D 警 

戒意识提升。 










角色设计好了，服装确定下来了，动作造 
型也 0 K 7* 但是仅仅这样还不够。角色 
设计师希望表现什么呢？只有意识到“画 
框"的存在，角色才能成为“魅力角色' 


角色形象 








以整个杂志封面为"画框的画稿，适用于漫画杂志的封面（扉页图），通过不绘制画框来使画 
面显得更大（但有时由于插图.构图的不同，带有画框的画面看起来反而更大 u 绘制时也要考 
虑在哪里截图（截图的位置就是~画框 _'h 






塑造魅力角色 
设定脸部和身体的基准 


/ 

第章 


绘制充满魅力的漫画人物 

首先要塑造角色 

“魅力 设计” 

“使角色更具特点”的绘制方法 

绘制充满魅力的漫画人物 

还要刻画人物的反面形象 -- 目了然的反差 

魅力角色设计 

绘制甶魅力角色构成的画面 


魅力角色设计现扬 

胸部构圍的绘制 

1. 常用的角度 ——3 M 侧面16 

2. 右侧面+略微仰视22 

头发的绘制-- 

在头部轮廓上添加头发 2 B 
头发的曲线27 
头发的最后处理30 


魅力源自“简单易懼 


绘制角色的成长历程 

男性角色34 
女性角色3日 

绘制各种表情 
身体的绘制 

身体的基准平衡46 
头身49 
实战50 

多样化角色的设计技巧- 

1. 绘制不同身高和头身人物的技法62 

2. 注意肩宽的绘制技法64 

3. 绘制不同体型的技法69 

4. 前倾姿势的绘制技法74 

5 . 后仰 姿势的绘制技法 7 B 
B . 双人角色的绘制技法日4 


即使是漫画家信手涂鸦的漫画人物，也是经过塑造 
的，因此角色形象依然十分生动。在一系列漫画人 
物绘制的背后，漫画家经常要思考“读者会怎样看 
待这一角色 H 这样的问题。在电视剧中能有精彩表 
现的“角色”既是简单易懂的角色，又是根据某种 
理念创作而成的角色。 


为了使读者了解“角色是根据某种理念绘制而成的％ 
此时绘制经验以及准确地绘制各种姿势、服装和发 
型.即反复摸索的经验与设定理念都十分重要， 







第 & 通过装束塑造角色 

91 

表现“普通”和“真实”的绘制技法一 92 
从学生角色入手学习“普通”的画法一 94 

学生制服94 
水手服 1 D 2 
男式西服1 □日 
女式西服110 
男式衬衫122 
女式衬衫130 

男式 V 领背心和开襟毛衫136 

通过苜乐家角色学习个性化角色的 

画法----144 

麵 144 
朋克146 
Hip-hop 148 
古典 音乐和爵士乐150 
偶像152 
演歌歌手154 

魅力角色设计现扬 

偶像角色的绘制-^ 158 

设计草图158 
身穿水手服的站姿 1 B 0 
偶像的招牌动作164 
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第 uJ 章动人心弦的角色表现 


1B9 


角色和画面构成 —— -170 

角色的大小和构图170 

画面意在传达内容 

-插 图的基本须知 - 174 

确定主题后再绘制176 

魅力角色设计现场 

漫画修改特別讲座- - —- 178 

魅力角色设计现场 

封面插图的绘制 —— ~~———185 
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本书的主旨〜魅力源自“简单易懂”〜 


"魅力角色”是指具有魅力的角色。 

在设计发型和服装时，要有"角色为什么是这 
样的发型、身穿这样的衣服”的依据，以及相 
对明确的“理由这样角色的魅力自然就会 
展现出来了 ^ 

按照这样的要求绘制，“简单易懂”的角色也 
就跃然纸上了^ 


第1章介绍了绘制角色脸部和身体的 

—与藏 0 


引导读者 一边学 习如何控制人物脸部和身体 
的平衡感，一边设定自己的平衡基准和绘制 
基准。从绘制人物形体和姿势的方法开始， 
掌握绘制不同角色的技法是塑造魅力角色的 
第 一步。 


漫画中的角色设计是指在创作过程中为各种各 
样的“理由”赋予角色“ 一目了 然的设定”。 
此时，这里要画得普通 一点； 这里画得普通就 
不出彩了，要画得醒目 一点， 突出个性……像 
这样，在绘 制时一 定要有区别角色特征“普通 n 
与“不普通”的意识。 

“普通”是指什么呢？ 

下面我们以高个子的角色 为例， 探讨一下如何 
表现“个子高”的角色特征 D 这时必然需要“个 
子 不高”的角色或者“个子矮”的角色来形成 
对比、衬托。 

绘制“普通”时，需要了解“不普通”是指什 
么，应以什么样的服装和发型来表现。 

你有自己塑造角色的“普通”标准吗？ 

你的标准与读者的 “普通 11 标准相近吗? 
或者你们之间的标淮相差甚远吗？ 

绘制魅力角 色时， 是否能一边提出类似的疑问 
一边绘制是非常重要的。 


第2章 主题是 “ 普通的服装是什么样 
子的？” 

一般意义上的 H 普通”和我们所设定的“普通” 
之间的差别从人物制服的穿法上就可一目了 
然了。 

在音乐的世界里，是用声音和时尚来表现生活 
态度和概念的。 

因此 ， 音乐家的世界里能够传递出许多信息。 
具有代表性的音乐题材在为所塑造的角色增添 
“个性”、“普通”、“自我风格”、“角色风格” 
方面发挥了很大的作用。 

主要讲 解角色 的大小和表现手法。在稿纸的中 
间确定主体之后再绘制，这是画面绘制过程中 
基 础中的基础。这种绘制手法本身就是“简单 
易懂”的。 


绘制供读者欣當的漫画，一个基本原则就是追求画面的简单易懂。 
这也是创造“魅力角色”的基础。 


※本书的范例都是用铅笔或自动铅笔绘制的^由于是印刷品> 可能会与铅笔稿的实际效果存在一定差异，敬请谅解, 





塑造魅力角色 

第1章设走脸部和身体的基准 
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脸部的绘制 


角色的脸部和身体都有中心线。我们要确定中心线之后 
再绘制脸部各部位（眼睛、鼻子、耳朵、嘴巴）。 


[ I 部的基准平衡] 

~勾画轮廓线后再绘制~ 


用于确定脸部轮廓的圆以及横向和纵向的中心线 3 都是 
绘制脸部各部位的基准^下面我们来了解一下中心线与 
脸部各部位的位置关系。 



在脸部轮廓上勾画出横纵方向的十字.组合出 
w 脸部基准线' 也叫作_圆和十字线' 勾画 
出方便绘制的基准线之后,再利用紊描知识 
起稿 6 基准线在绘制身体各部位时也很 重要, 


脸部宽度的中^ L 、 





( 确定脸部五官 的配置基准） 


【正面 I 


在脸部的中间位 
置画上眼晴。 


眼睛的横宽 


两眼间的距离大致是 
一只眼睛的横宽。 


横向基准线不必准 
确地画在脸部的正 
中间， 它是眼睛高 
度的基准。 


头发的体积.是指头 
发的厚度。 

脸部轮廊线是头 
部形状的基准9 


这条线多画在眼睛的中间 
位置但 是像这个角色一样. 
也可以画在上眼皮的位 S . 
绘制时可以根据角色特征自 
己设定这个基准。 










条部恻面 


外眼角和脸部轮廓 
间的距离.即脸部 
的横宽.这一些许 
的宽度为头部（面 
孔）增添了立体感。 


这个距离 


只是人物的发量(体积 h 
脸部各部位(眼晴、鼻子 I 
形状不同，但基本平衡 


在相同轮廓线的基础上 
可以勾画出不同人物的 
面孔 . 







脸部朝向正前方时, 
连接额头和下巴的 
线条是倾斜的。 


背面】 


[ 正侧面】勾画耳朵的位 I 


脸部线条 


长度的设定 D 以肩部为 
基准来设定长度.与正 
恻面相结合进行设定4 




以正面的脸部特征为基 
准勾画同一个人物。 


头发的厚度 




中心 


—耳朵画在离纵向中心 
线略靠后的位置上, 
下方与下巴处线条的 
延长线相接 t 


,头部1颈部由于被头发 
' 遮挡几乎看不见.但是 
只有先勾画出头部和肩 
' 部的轮廓，才能绘制头 
发。头发的面积和体积 
的基准是头部和身体。 













设定完正面、正侧面和背面后.才能绘制具有立 
体感的說 4 侧面。 


[3/4 侧面】 


发 1 头发走势 
的起点 。 、 


脸部中心线 D 在脸部 
朝向的方向上勾画柔 
和饱满的曲线。 


内侧的眼 
睛略小。 


颈部线条略微凹陷 
给人以纤细的感觉。 


耳朵是勾画头发 
走势时的基准 5 


= 面圉 （ 正面 ■ 正侧面_背面） 如果没有秀头的角色，几乎没有绘制秀头三面图的机会《不过，这是角色绘制和设计的基础 
— 中的基础 b 如果能够将秃头勾画得英俊帅气，那么普通角色的绘制技法也会进步。 


—般是在勾哩出 
3 M 侧面图之 G 
再设定三面图 a 


颈部和身体的 
分界线。 
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魅力角色设计现场 


要掌握调整角色大小的绘制技法，在画框中绘制 
的经验很重要。下面我们来看一下森田和明先生 
绘制漫画人物胸部构图的步骤。 


随意地绘制漫画人物时，大 
多数情況下都会将人物的脸 
部画成3/4侧面。 

正因如此,3/4侧面图很常见。 
换句话说，在漫画和动画片 
中，3/4侧面圄可以说是宣 
传角色时最常用的角度 之一。 


一边衡 m 要在画框中勾画多 
大的脸部.一边画轮廓线> 




确定了脸部大小后，一边将 
轮廓线勾画清楚.一边绘制 
五官和头发。 


粗略地画出锁骨和身体的中心线 


[ 角色形象草图】 


在动笔之前要构思好角 
色形象。聪明伶俐、热 
爱运动、水手服等.塑 
造的角色要反映读者的 
s 好，在这一阶段绘制 
的草图有时多达十几张。 


绘制中的森田先生 






马尾是比较利落的发型，所以头 
发的厚度要略薄一些，从勾画轮 
廓线时起就要注意这一点。 



a 确定轮廓线 


绘制底稿的要领是从脸部轮廓线开始画起。 



手握装有铅笔芯的笔杆的前端，这时与 
用纤细轻线的线条勾画轮廓线时的握笔 
姿势有所不同 。 
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4. 确定颈部和水手服的轮廓线 


V 7 



v 字领的顶点（重合 
处）要画在身体的中 
心线上 a 

里面的衬衫是高领 
的。这是改良后的 
?水手服这样的搭 
^配别有创意。 


领子要顺着身体的轮廓线画得稍大一些，要能遮挡 
住肩部。注意左右的宽度要一致。 


5. 头发的绘制 


区分出块面①，然后增添线条线条②能 
够衬托出人物脸部的轮廓，会使脸部看起来 
棱角分明， 


从刘海的发缕开始画起。 


确定块面之后再勾画内 
侧的发丝 t 
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&眼睛和马尾的绘制 


加粗眼睛的轮廊线，勾画眼睛内部的形状„ 



左眼 右眼 




我们通常会对 



轮廊线 a 



用短的斜线在马尾内侧打上阴影.马 
尾基本绘制完成。 


7.画出瞳孔，完成脸部绘制 



为什么在前面不一鼓 
作气把眼睛绘制完成 
呢？这是为了使左右 
眼对称，并且与整个 
头部相协调。一边把 
握整体的平衡效果, 
一边进行绘制看似麻 
烦，实则是最佳捷径 D 




尽量用平行且等间距的短睹孔和眼睛的黑白 部分. 


斜线添加阴影。 




斜线部分的对比使清澈透 
明的眼晴跃然纸上 。 



按照相同的步骤绘制 
右眼 。 斜线的角度要 
与左眼大致相同。 
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绘制领巾的轮廓 


第2条线 
第1条线 
边锋线 


根据领巾边缘线和第1条线间的宽度 
绘制第2条线。 


因为是平行地勾画柔和的曲线.所以第 
3条线也要注意衔接好 D 


勾画内侧线条。 


在右侧的领子上同样画上线 
条„注意左右衣领上线条的 
宽度要一致^ 


绘制硕部和肩部周 
围的线条，完成领 
巾的绘制 w 




2 右侧面 + 略微仰视] 


下面我们来挑战 一下稍 有难度的绘制角度。构图中增 
添一些动态效果，会给读者留下深刻的印象。 


1. 勾画最基础的轮廓线 





要将人物的头部.脸部以及肩部都画在画框内。首先需要大按照亊先设想好的角度画出十字 
概估计一下要绘制的角色的头部1脖子的长度和身体的平衡线.勾画出脸部的朝向和立体感。 
感，然后再进行绘制。 


a —边勾画脸部轮廓，一边添加服装和头发的轮廓线 




先勾画出确定好脸部朝向的轮 
廓线.再画出颈部线条. 


① 



用①连接脖子和身体，用②勾画出 
宽肩和肩部的形状。 



人物的整体姿势就清晰了 & 
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3. 芫成脸部和头部的绘制 


勾画出眼睛和 
鼻子.再细化 
嘴巳的内部。 


先画出外侧的眉毛，然后再相应地画出 
内侧的眉毛。 


下面略微加粗会呈 
现出可爱的立体感, 
因此要由下往上画 


将晻孔画在靠近外眼角一侧.这_ 
给人的感觉会像是在注视着读者, 


画出耳朵，并在勾画出后脑勺的形状后. 
顺着曲面画出扎在后面的头发发丝的走 
势。勾画马尾的线条时要注意马尾扎起的 
部分.发丝走势要从那里开始画。 



4 - 完成服装的绘制 


绘制头发时画 
出的衣领线。 


画成大致平行 
的曲线。 


腋下按照前面插图中 
介绍的方法进行勾画。 
衣领线一直到腋下部 
位大致都是平行的。 


腋下 


画出衣领下方的线条，绘制时注意衣领 
要围绕在脖子后部。 


袖口上的线条 


勾画连接袖口隆起部 
分的①和②，并增添 
褶皱.然后再画出袖 
子的线条④。 


勾画袖口的 
形状，并增 
添细节 n 


5. 芫成手指、眼睛和细节的绘制 


由内向外画 


表现脸颊红润的 
短斜线要纤细。 


下眼睑仰视时不用强调下眼睑的线条，因此要适当 
加粗眼晴的轮廓线 y 






发型是区分角色的重要特征，同时也是区分角色的重 
要元素之一 0 


头部轮廓线是绘制头发的基准0我们要在确定了发量 
和头发走势之后再绘制。 



绘制的基础（用轮廓线 运动发型 偏分 \ j / f 中长发 

勾画头部的大致形状） 


头发的绘制 

轮廓上添加头发] 



发量（头发的厚度丨 




2B 





〔头发的曲线 j 

C 用头发的线条表现立体感） 
• 表现头部立体感的曲线 

决定头发走势 



头部 是一个 曲面，因此头发要顺着头部的曲面用曲线来勾画。 

要点1:眉毛以上的刘海走 
势都是朝向同一个方向的 B 



轮廊线和刘海的 
曲线突出了角色 
的个性^ 


要点2 :将不同 
方向的曲线组合 
起来^ 


勾画外侧的 
曲线。 


勾画外侧 
的曲线。 


♦根据立体感的差异，改变头发的曲线 


立体感的差异除了设定以外，还可以通过发型，淋湿 
的头发和蓬松的头发等进行区別绘制，也可以通过头 
发的曲线、发置的差异来进行 区别。 



弧度较大的曲线 


立体感较强的头发，蓬 
松感可以体现头发的层 
次结构，因此头发的线 
条要稍多些， 


刘海的发 
缕稍多些 


穹曲的头发, 
强调立体感 U 



接近直线 
的曲线 


在接近头部轮麻的 
部分.弯曲的头发 
也要相应减少。 


刘海的发缕 
略少些 


立体感较弱的头发 D 在表现头发紧贴头部 
时.要减少头发的发缕和线条 
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顺着头部的弧度，勾 
画头发的轮廓线。 


素描草稿，齐刘海的发型 。 


男生发型稍微有些棱角，会显得朝气蓬勃 


发旋 


发旋的位置相同.改变发型轮廓 
和刘海长度后的角色。 


发旋的位置.刘海的分 
法 、露出额头的多少等 
的不同都会使角色形象 
发生很大变化。 
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• 自然卷的角色 


卷曲头发的基准 



轮廊线 


画出表现头发 
厚度的轮廊线。 


发缕的轮廓线是在原有 
块面线条的基础上再增 
添2〜3根线条绘制而成 
的，表现出头发的柔顺感。 
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头发完全涂黑时，也要用曲线勾画出头发的走势和发缕 
的轮廓，然后再进行细节处理。 



(没有光泽1 的光环型丨 


头发的最！处理 




光滑柔顺型（顺着发缕勾画头发.将 棕色头发 （用天 使的光环轮廓 

光泽画成锯齿状 h 勾画光泽的形状) & 


X 常见的失畋范例 顺着头部的曲面勾 


在这里画上 光泽， 画 f 头发看起来 



Q 版角色头发的处理 



头发的轮廓 追加了线条 紧贴头部的头发 光滑柔顺的头发 棕色头发 
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C 男生 〕 



紧贴头部的头发 


m 


增添头发光泽 
时的基准 


q 版角色的处理 




头发的轮廓 追加了线条 



紧贴头部的头发 光滑柔顺的头发 
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脸部的年龄表现 


通过人物脸部五官来表现儿童、成年入、老人的特征。 
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(7^ 和成年人的脸部特征] 


通过脸部五官的配置，特別是眼睛到嘴巴间 
的距离来区别表现儿童和成年人的脸部特征。 


儿童的脸部特征 


成年人的脸部特征 






•儿童 用于绘制幼稚可爱的小女孩4 •青 年，成年人1老人等 t 

_注意眼睛要画的圆一些.大一些， • 眼睛要画得扁一些，不要画得太大。 


參正面 仅用点和线来区别表现儿童和成年人, 
















































• 正侧面 


头部的形状是头发轮廓的基准, 




.. 将老 人的耳 
/朵画得稍微 
i 靠下会显得 
更加真实 . 


儿童 


成年人 

耳朵要以眼睛的高 
度为基准进行勾画， 


• 3/4侧面 




眼雎的高度确 
定在头部中问 
的位置上。 


成年人 







光头的老人 
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绘制角色的成长历程 


男性角色 


男孩子容易受到母亲的影响，因此将分界点设定为5〜6岁。 



^介于儿童和成年人之间 


儿輋的脸部特征 | 


【成长为 
运动员2 
(运动发型）】 







下面我们来绘 制同一 个人物从童年到老年的脸部变化。绘制时要注意随着年龄 
的增长五官间平衡感的变化，先确定符合年龄段的性格设定和脸部特征，然后 
再进行绘制。眼睛和发型是绘制的重点。 


老人的脸部特征 


% 


18〜20多岁 


70多岁 


70多岁 
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介于儿童和成年人之间 


2—3岁1基本型 


18-20 多岁 


t 成长为 
不良青少年】 


除了脸部的平衡外，还要勾画脸部轮廊和眼 
睛特征的变化。 

參青春期 （13 〜16岁左右） 


区别绘制不同年龄阶段的六项平衡 


• 童年时期 （ 2〜3岁） 參 少年时期 （ 5~1 2岁左右） 


介于儿童和成年人之间 


脸型稍长，下巴和脸颊画得略 
微圆润一点，眼晴要画得再小 
一点、再细 一点。 






WWW . EDDIESEKIGUCHI . BLOGSPOT.COM 

成年 A 的脸部特征 • 


>老人的脸部特征 • * • 





30多岁 


40—60 多岁 


70多岁 





30多岁 


40—60多岁 



70多岁 



• 青年时期 （ 18〜20多岁） 籲中年时期 （ 30多岁） 


參老年时期 （70 多岁） 


成年人的脸部特征 



长脸，眼晴要画得细长。 



下巴略微有些棱角，眼睛和瞳孔画 
得稍小一点。从40多岁开始眼角 
和嘴角处要画上皱纹。 



老人的脸部特征 



轮廊几乎没有变化，眼睛画得 
较小 f 加重额头上的皱纹。 
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巧性角 ¥1 


小女孩的发型是由父母的喜好所决定的，通常在 5-6 岁时可以分力长发 
和短发两种类型。女孩的自我审美意识比较活跃，因此可以以十几岁 （14 
岁左石）为基准，将其作为成长过程中发生较大变化的分界点。 


C 中长发〜长发 文学系/文学少女 D 


• 顺其自然地成长 



2-3岁；基本型 5 按照父 
母的喜好，扎上小辫子 a 



5 〜 6岁 ： 成长为比较文静的女孩，及肩 
的中长发成了最爱。 



14岁 ：长发 变成了最爱。 



40~60多岁 ：长发 仍然是最爱, 
翘起刘海.尽显成熟气质 . 


18-20多岁 ：将刘 海中分 f 稍微 
改变一下形象。 
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18 — 20 多岁： 为了表现角色稳重的感觉, 
可以用刘海遮挡住额头，还可以画吕头发 
的弧度，追求一种华丽感 6 这时戴的是环 
状耳环， 


30 多岁： 将长长的头发扎起来，表现出角 
色的年轻和美艳。嘴唇画得稍微鲜艳一点. 
细长的三角形耳环展现出角色的优雅6 


40〜60多岁肩头发正式地盘起」 
额头全部露出，是展示自我的表 
现。扣在耳垂上的耳环体现出角 
色的悠闲和品位《 



70多岁 5 尽菅上了年纪，但还是 
喜欢雍容华贵的感觉。符合年 
龄段的时尚并未终结.最近的挚 
爱不是耳环而是从眼镜上垂下 
的挂链。 
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( Is 发运动型少女的形象 ;) 



5 〜 6岁 ：性格 活泼，利落的短发是 14 岁: 希望与童年时期有不一样的感觉, 

最爱，卷曲的头发是调皮鬼的特征。 于是把刘海分到另一面.最爱短发。 





18 〜 20多岁：基本上还是14岁时 
的感觉，但是发质变得柔软，多了 
些许温柔， 


30多岁：露出额头，成为理性的成熟女 
性.为了反映角色稳重的性格，整体轮 
廊要画得圆润。 


40-60 多岁： 开始参加一些社因内 
的活动，重拾 .20 岁时的心情，又开 
始将头发偏分到一边 



70多岁」头发的发际线有 
点向后退，但是最适合的 
还是偏分，已经变成了一 
位精神*铄的老奶奶 a 
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18—20 多岁： 将头发设计成隆起 
的鸡冠发型 t 开始认真地考虑出 
嫁的问题. 


30多岁：与普通的女性相比.追 
求自我的观念仍然没有改变。配合 
短发 造型， 将发际线以上的头发全 
部竖起来。 



70 多岁： 年轻时的疏于保养 
产生了不良影响，由于烫发较 
多所以头发变得稀疏^虽然 
如此但是气场仍然未减.正 
在考虑不久后剃个光头。 


40- 60 多岁 ：简单 的烫发 D 叛逆思 
想通过全部露出的额头得以诠释，展 
示出通情达理的大气。 


41 






3 岁： 基本型 


5〜6岁： 短发，凸显圆圆的大眼睛，发 
型的轮廊也画得很圆润，强调阳光健康 
的形象， 


体育生 


14岁：及肩中长发.大张 
的嘴巴体现了角色开朗的性 
格，刘海的走向与之前一样 


18— 20 多岁： 刘海自然地垂在额前，不 30多岁：眼皮下垂，透露出角色的年龄 E 

会感觉沉闷。眼睛比14岁时要小些，但 
还是很大，看起来很清纯。 


40— 60 多岁： 眼角和嘴角都出现了皱 
纹^眼睹还是很大.眼皞和嘴巴间的 
距离与14岁时几乎没什么变化，看起 
来还很年轻 D 


70多岁：服睛稍小，外眼角和眼晴 
周围增添了很多皱纹 Q 同时额头变 
宽.头发变得稀疏，微微下垂的 
耳朵等都透露出角色的衰老.但 
是眼晴到嘴巴的比例几乎和6~3 
岁时相同，人物变成了精神 S 铄 
的老人。 





正侧面 


眼镜的轮廓线可先按长 
方形进行勾画。 


塑造角色的道具——眼镜 


— 正侧面角度时，注意不要 
_成正面时眼镜的 样子。 


眼镜框看上去是条 
状的 （看不 到镜片 


眼镜要和眼晴1耳朵一同绘制。 


/搭在耳朵上 


合页的位置因眼镜的款式而 
各不相同。绘制前要事先设 
定好眼镜的形状和结构。 


眼镜框的上边缘在眼眉处„ 


能看到眼镜腿 


正侧面 


几乎平行 


眼镜腿 




绘制各种表情 


通过改变五官的比例，以及眉毛、眼睛和嘴巴的形状， 
可以创作出各种表情0绘制时注意不要改变人物的发型、 
眉毛的长短和粗细。 



将瞳孔画得略微靠右, 
视线可以产生方向感 a 


将头顶画得偏高且 
稍大些.可以表现 
出角色低头的感觉。 


常见正面的 
脸部特征„ 


fi 本型和变化的要点） 


冓子略 微靠下 将整 
个脸部画得稍长些。 
嘴巴张开，角色面有难 
色，似乎在说些什么 


•笑脸微笑开心 






















惊讶 + 呆若木鸡+向后退 


注意观察人物眉毛的 
形状和角度 t 眼睛和 
嘴巴的形状以及大小 




身体的绘制 


绘制身体时，重点在于把握身体各部位以及各部位间衔接的 
平衡感。 


体的基准早 


男女身体结构的不同之处通过轮廊线能够清晰地区分开来。 
注意颈部、躯干、手臂和腿部线条的差异。 


[ IE ® ] 咳 别男女身体结构的要点主要体现在脖子的 
粗细、宽肩和身体线条上„ 





























[ 3/4 BM ] 勾画以骨 ti 为框架的轮廓线，力求将其表现得充实、丰满^ 

女性身体轮廓线 男性身体轮廓线 



代表头部的圖和十字线 
勾画两肩的线条 


t 中心线（剎 


躯千要画成块状，画 
出代表肋骨的线条。 


腰线 


大腿根 


脚踝 


勾画全身的轮廓线。在 
绘制基准方面，需要确 
定头部和脚部（身高）、 
大腿根部（决定身体的 
比例)，肩，腰、中心线(保 
持身体的平衡）等 。手 
臂和腿部可以用短线条 
勾画。 


%中心线 



勾画身体最重要的线条.基 
本上是左右对称的。 


fh 



中心线 


身体 的厚度 


脖子的根部 



\ 

4, C 




本5 

背面腰部向下凹陷 
处和骨盆相连的线 
条要画成直线。 

被手臂挡住的躯干部 
分，不仅要清楚表现出 
身体的厚度，还要注 
意肩部和上臂的连接 1 


|JI 『 7 ‘ 




■ v 

x 


臀部大概的位置 
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在漫画人物中既有头部较小的漂亮角色，也有头部较大的 Q 版角色。 
将头长纵向叠加起来构成身高，这就叫作“头身”。 




身高较高18头身、9头身等）的角 
色头较小，适用于表现成年人 D 
身高较低 (4 〜6头身)的角色头较大, 
适用于表现儿童。 

Q 版角色多为2—4 头身々 



6 

7 

8 

as 




身材匀称的角色.其腰 
和胯的位置、手臂的 
长度.腿的长度等都 
要以~头长~为基准进 
行勾画。 










V \ 

XX 
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dEur 〕 

c 上半身构图〕 

• 从轮廓线开始绘制裸体素描 




勾画出具有一定动 完善轮廓线。注意把 

作造型的轮廊线。 握构图的立体感。 


实战演练就是绘制角色，并为角色添加衣服。下面我们来看 
一下 从勾画轮廓线开始，一步一步完成角色的绘制步骤 P 



角色设定 錄觀浦軋 

图时，也要先设定好角色身 



体的基本比例后再开始画6 


第三个头高是腰 
部的 位置， 


第四个头高是大腿 
根部的位置。 

角色设定并不仅限于脸部和服 
装的设计^角色是几个头身？大 
腿根和腰的位置在哪儿？头身 
比例的设定等也是非常重要的。 
通过不断练习积累绘画经验, 
对于不同头身的角色要形成自 
己独有的比例标准.这样角色 
的风格才会逐渐趋子稳定。 



裸体素描完成.完善头 
部细节.为身体画上肌 
肉，并调整外形轮廊。 




/ 


想象一下肩部周围的肌肉.将衣服加大 
两号。如果对裸体素描的宽肩比例有大 
致的印象.可以省略绘制裸体素描直接 
绘制服装，在绘制不必调整肩部肌肉的 
女性角色时.建议采用这种手法。 


蹈子部分要宽松 


• 服装的绘制 


在躯干的基础上直接 


添加衣服 


在裸体素描的基础 
上为人物添加衣服。 


扃部尺寸合适即可 







膝盖 


角色设定 


服装的设定不仅要注意衣服 
的外形和设计感，还要注意 
上衣和裙子下摆的位置与头 
长的关系9 


蝴蝶结和衣领外形的设定。细节可 
以单独在空白处或附页上绘制。 


完成 


C 全身构图 ） 


※身体比例平衡的素 
描,手臂和腿部可以画 
力身体 m 描 （ M ) 成圆柱 状 4 绘制时要 

参考萆图和裸体素描。 


头部和身体比例 
平衡的轮廓线。 


画轮廓线时可以同时画出 
发型和裙子的线条，但要 
在确保身体结构和比例 
平衡的基础上进行绘制 6 


头长 


带有腰身的改良版水手服。 


• 站姿：女孩的正面 


身体素描 u 注意要画 
漪楚肩部线条、腰部、 
骨盆的角度1手臂和 
腿部关节的位置， 


胸（前胸1 


上衣的下摆 


裙摆 


大腿根 
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• 站姿：女孩的背面 


勾画出动作造 勾画角色大致的轮廓 

型的轮廓线。 形象。 


想象肩胛骨所 
在位置的线条 4 
这是后背衣领 
位置的 基准。 


前面腰部向 
内凹陷处。 


手的位 S 
裙摆 


腰部向内凹 l \/ 
陷处。 





衬衫 + 长袖羊毛衫 + 修长的宽松长裤……衣物 
顺着身体的线条宽松地覆盖在身体上。参考 
裸体素描绘制身体部分。 


顺着肩胛骨 
的线条画出 
摺皱。 


在身体中心线 
上画出 V 宇领 
线条的交汇点 t 


腰部动作虽然 
微小，但因布 
料较为柔软, 
因此也会产生 
长长的 褶皱。 


勾画骨 a 角 
度的线条几 
乎是平行的。 


腰部的倾斜 


上衣下摆 
线条是倾 
斜的 




形象草图，在方格绘图纸上 
绘制.在对角色的头身进行 
设计时.绘图纸上的方格可 
以作为参考。 


腰部的倾斜虽然角度较小，但是如果将 
下摆画成大幅倾斜就会产生动态的效果。 





參站姿：男孩/西装制服类 


西装几乎完全遮盖了身体的线条 D 确定身体比例之后，从脖子到肩 
部的线条 h 手臂和腿部的关节是绘制的重点。 


绘制时与其从需要勾画肌肉的裸体素描开始，不如直接从身体素描 



完成 


动作造型的框架线。充实润色素描„重点 身体轮廓和西装的轮廊 
表现出身体比例和关表现出身体的厚度。 线。注意领口的深度和 
节的位置 。 下摆。 


轉 S 线 


腰部凹陷处位于 
肋骨的下方。 


下摆开叉 
的基点， 


下摆大致在能遮 
挡住大腿根的位 
置上 6 


左衣襟的扣 
合线条^在 
身体中心线 
的右侧。 


用细致的曲线勾画褶皱.展现 
出西装的高档感。 
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〔虿勒 动态姿势） 
♦奔跑 


通过身体素描（勾画躯干的厚度和手臂、腿部关节的技法} 
来绘制动态姿势的轮廓线，并画出服装 



因为是3/4侧面. 
绘制时要注意身 
体的厚度。 


3/4侧面 


顺着臀部线条画下来。 


调整线条.完善细节，最后 
完成幽稿^ 


决定上衣下摆的位 
置（大致在腰部> 








绘制动态 
姿势, 


大致勾画出全 
身的轮廓线 f 


略微俯视 





肩部 


膝盖 


@一边勾画脸部 . 头发和 
服装< 一边调整线条 D 


【曲起一条腿】 


画出姿势的大概轮廓.用 
粗略的轮廓线勾画出肩部 
和臀部的线条 n 


• 席地而坐 


几乎是平行的 


© 注意肩部、臀部 I 膝盖和脚 
的位置0 


【张开腿】 


①画出姿势的大概轮 
廓 6 用轮廓线粗略表 
现即可。 





g 士士 1/组 


鸯竊#鸱 


【輩斟，忝鹄】 




设定坐面 






靠背 


勾画大腿根 
部的线条。\ 


身体没有扭转.因此 
要画成平行状。 




先绘制出桌子和 
椅子的轮廓，然 
后再勾画角色。 


座位面 



多样化角色的设计技巧 

下面我们来学习一下角色设计的基本技法 （ 区别绘制不同头身、 
身高、宽肩、体型以及姿势的技 法)。 

针对人物脖子的长短和粗细、发型的变换 
等，分别绘制写实风格和漫画风格的角色。 


[1. 绘制不同身高和头身人物的技法 



写实风格的角色脖子 
较粗，性格稳 


8头身 6头身 大约4头身 3头身 


眼睛画得稍大些，脖 
子较细，但是发型和 
体型看起来很真实。 
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8头身 


6头身 


大约4头身 


大约3头身 






发带 


G 漫画风格：从普通角色到 q 


虽然角色的脖子较细1头身较小.但还是有腰身的。另外, 
根据不同头身比.发饰（发带）的画法也要有所变化。 


參普通少女角色 


• Q 版角色 


8头身角色 


7头身角色 


4头身角色 


3头身角色 


漫画风格的角色要在写实风格的基础 
上适当改变人物的脖子.体型和发型 


4头身 


3头身 





[2. 注意肩宽的绘制技法) 


窄肩适用于头身较小的儿童角色，宽肩适用于 
头身较大的成人角色^ 


f 窄肩和宽肩的角色类 
• 女性 

窄肩……7,5头身 竟肩……大约 8.5 头身 



窄肩除了适用于少女角色外. 
也适用于表现弱不禁风和可爱 
的男性角色。 



宽肩不同.躯干的宽度也 
不同 





B4 


东亚人的肩部较窄.并且在漫画怍品中少女形象的角色较多，所以人们大多偏爱绘 
制窄肩的角色 


大腿根的位 S 大致相同。宽肩角色 
的身体躯干较长。 













I 脸部的宽度 I 


大约8头身 


宽肩角色肩部的宽度大致相 
当于3个头部并列放資时的 
宽度。 








宽肩角色 






• 在肩宽设定上体现男女性别的差异 


6~8岁……肩宽相同 





肩宽比脸部稍宽. 
但肩部仍然较窄。 


肩部宽阔 


儿童…… 6— 8岁 
4.5 头身 


矮胖的大叔…30岁 
5.5 头身 


高个子大叔……40〜60岁 老奶奶… . 70 岁 

8头身 3头身 


6头身 


想要创作出多变的角 
色.只关注人物的脸 
部是远远不够的，脸 
部的 大小- 宽雇、头 
身1身高以及服装、 
发型都要注意并加以 
区别绘制,这样才能 
创造出个性丰富的角 
色群。 , 


4头身 









p 绘制不同体型的技 D 

男性 ；） 


以正常、修袄、肥胖三类基本体型为基础， 
可以绘制出各种各样的体型。绘制时要注 
意宽扃和身体的厚度。 




正常、修长（瘦）、肥胖 （ 肌肉）三种类型 

驗 — 


正常体型（基本 

刪，， 


修长体型 




腰部周围不 
要画赘肉 


加粗脖子 


强调肩部 
的肌肉 


画上胸肌 
和腹肌等 


缩小两肩宽度 


肥胖体型（肌 
肉型体质> 


强调手臂 
的纤细 





要将胸部 
的厚度画 

得薄一些 

修长体型 

……缩小两宽肩度。 

……肩部显得纤细。 

……从后背到腰部的线条要 
用清晰可见的.柔和的框架 
曲线绘制，表现出单薄修长 
的体型 g 




加厚 


肥胖体型 （肌肉 型体质> 
……加大两肩的宽度。 

……肩部显得健壮。 

……从后背到腰部的线条 
要用有力度的曲线.表现 
出身体的厚度。 
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强调肩宽和体型差异的角色设计 


驼背专用的 


正常的通用型 


力大无穷的大个子 


炅活利落的小个子 


參 肩贲的差异可以用衣架来衡量 


t \大个子用的特大号 


小个子用 


主人公 


驼背的另类 角色。 宅男. 
学者、发明家等。 





• 正常、偏瘦、偏胖三种类型 

正常体型（基本 \ 纤细体型 

体型） ) (修长体型) 


肩部 tlJ 得 
稍宽些 


胸部偏小（不太 
强调丰满 ） ( 


躯干上部（肋 
骨 部位） 


身体单薄 


腰部 


腰。因为脂肪 
较少，所以腰 
身也不明显 U 


腰。开始勾画 
骨盆的部位。 


臀部不太圆 
润，画得略 
显扁平些， 


用直线勾画躯 
干上部肋骨和 
骨盆相连接的 
部位（腰部)。 


大腿偏细 


正常（基本体型） 纤细型《修长型） 肥胖型（丰满型） 

_臀部要比肩部稍宽 • 头身比 JE 常体型稍•适当增加了身体的 
一些。 高些，会显得更加修厚度，肩部要画得稍 

长，肩部也要比正常宽些。 

体型画得稍宽些。 •略 微提高腰部位 

* 肩部和臀部的宽度置.会显得清纯可爱。 
要大致相同。 * 臀部的宽度要比肩 

部稍宽些。 


正常 

(基本体型1 






參各种各样的体型 


下面我们从表现身体厚度的差异着手学习。通过肩宽.腰身变化以及手臂、 
腿部粗细的变化来表现不同的体型 


【身高差】 【身体厚度的差异：正侧面】 



儿童 少女 


注意： ©从鼻尖垂直画下的线条与胸部1腹部的位置关系； 
@从后脑勺垂直画下的线条与后背、臀部的位罝关系。 



【身体厚度的差异= 3/4侧面1 

肩部和胸部都较窄 # 肩部和身体的厚度越向右越宽。 肩部和胸部都较宽。 



儿童 少女 偏瘦 正常 偏胖 

注意躯干.手臂1腰和大腿的粗细变化。 
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[4. 前倾姿势的 ||涵运 运 1 


下面我们来学习绘制角色鞠躬时、行走时和垂 
头丧气时身体前倾的姿势和动作。 











!!1面 • 略微仰视 


轮廓线 


脸部朝向正前 \ 
方 ,所以要画 
成正侧面。 


身体的 

中心线 


躯干的轮廓线< 


身体略微扭转 


身体向前倾倒 


: 正常情况下人物笔 
.. 直站立时的姿势4 


身体前倾的基 
点在大腿根部 
(膀关节1 □ 


后背笔直6 


背部弓起。 
威吓的姿势。 



”注意 r …… #发现了什么东西"…… 〜必 须马上走了―…… “感觉有点累"……〃垂头丧气 —…… "还很年轻哦 w ……虽 

基本姿势•直立。身体略微向前倾斜 ，臀 后背没有弯曲.从胯关腹部和后背画成圆下巴凸出、肩部下说是弯着腰，但实际 
部微微翘起的姿势 B 节开始身体向前倾倒 * 弧状。 垂、膝盖弯曲 3 上弯曲的是脊椎骨 . 


低头 


考虑到视角问题 
头部要放大。 


• 由鞠躬的姿势转换为腹部向前凸出 


腹部画上褶皱 











• 角色曲肩时肩部和下巴的表现 
下巴的位置和肩线高度齐平时 


强调了姿势的恶劣。 


下巴的位置在肩线的下方时 


肩线 


大腹便便的中年大叔 老人 。正常地拄着拐 
肚子看起来像是累赘. 杖行走 u 

但还是很随意的姿势 n 


小混混。端着肩，一 
边恐吓周围的人一边 
靠近的样子 a 


通过姿势的刻画.即使不勾画人物脸部特征，也可以表现出角色的心情. 
Q 版角色亦是如此^ 


弯腰蛇背……有气无 
九 一副落寞的感觉。 


前倾的姿势……英姿飒 昂首挺胸……目空一 

爽、精神抖擞的感觉6 切地行走的感觉。 






5. 后仰姿势的绘制 M 


男性 


昂首挺胸会给人以堂堂正正、英俊帅气的感觉，而 
腹部凸出则会给人以举止不雅的感觉_毫厘之 
差的姿势。 


正侧面 


正常地向后仰……挺胸的姿势 


闲适惬意的后仰姿势 




做个伸展运动吧 • ‘使 
劲向后仰的姿势 



hi 



后仰成 弓形。 





后背是直 
线形的 D 


腿部几乎 膝盖略向外 

是笔直的。 凸出 D 



^ V 1 



Y 画成较大 
的弓形 B 


重心落在后脚跟上（从头部中间 
开始笔直地画出一条直线。理论 
上这条直线如在脚的范围内人就 
不会倾倒 ) a 


伸展运动 （ 少年) 


通过膝盖保持身 
体的平衡# 


凸出的样子 




:: r ' 身体中心线 
k 幽成弓瑕 I 中心、线 


& 




重力也同时作 
用在脚尖上 # 



VT ; 

V 













C 女性 ） 
翁正侧面 


下面我们来连续地观察一下腹部（身体的正面）和背部线条 
的变化。观察的重点不是胸部的 凸起， 而是承载胸部的身体 
躯干的线条 v 

WWW.EDDIESEKIGUCHI.BLOGSPOT.COM 




♦儿童角色 



&□ 








































• 正面 


下面我们用曲面勾画身体的立体感 w 绘制时要注意锁骨周围（身体的上面）的视 
觉效果和胸部线条的变化， 




锁骨 


勾画腋下的 
线条 

勾画胸部下方 
{ 胸围下尺寸) 
的线条 

腰部线条 
内裤边线 


勾画身体曲面的线 
条全部向下弯曲。 



身体的上面 


祿戀 


接近水平线 


向下弯曲 
的曲线 


^ X - 


略微向上弯 
锁骨、 肩的曲线 


W / 
略微俯视 





,向上弯曲 
X 的曲线 





正常的角度 


略微仰视 



后仰 D 勾画身体曲面的 
线条全部向上弯曲 D 
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轮廓线。用脸部的中心 
线确定人物面朝正面， 
身体的中心线是向左凸 
出的.从而形成了带有 
力度感的 "后仰 姿势' 


绘制衣服前的人体形态 （身体素描丨 



[ 6- 双人角色的绘制技法] 

G 恋人间的身高差〕 


这是体现身高差的实际绘画方法。先设定角色的 
身高差，然后勾画两个人的位置关系和姿势的轮 
廓线，做好这些准备工作后再动笔绘制。 


•对视 



W ^ 







轮廓线的绘制 

① 确定脚部位置。 

② 勾画男生轮廊线 a 

@在男生眼睛的高度上 
勾画女生的头部，再绘 
制女生全身的轮廓线。 



细致刻画轮廊线. 







怎样完善轮廊线.服装 
要画多大？针对这些问 
题要先设想好完成后的 
角色形象.然后再进行 
绘制 D 


绘制俯视角度的重点是仔细勾画地面。 

用①确定地面（脚部)。先确定前面女生的位置， 
在垂直方向上确定女生站立的位置和身体的轮廓 
线②。女生全身的轮廓线画好后.根据设定在与① 
大致平行的方向上画 出③， 以此确定男生的身高。 




轮廓线。勾画女生 
挽着男生手黄的动 
作时，要先勾画男 
生角色。 
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0 ^ 年人和儿童的身高差 〕 
參并列站立 


身高差的设定 w 儿童 
的身高设定为到成年 
人腰部上下的位置， 
设定时只要明确 ' 儿1 
的头部到成年人的哪 
个位置"即可，因此 
即使是 Q 版角色的绘 
制也不成问题 t 


轮廓线画好后，接 
下来就可以动笔绘 
制角色了 5 


腰部大致 
的高度。 


粗略地勾画出轮廓线 D 身高差的设 
定要反映在所设定角色的头身上„ 





具有代表性的身高差设定 （ 身高差设定的基准） 


花苞头可以从视觉 
上增加身高。可以- 
表现平衡感很好的 
情侣。 


儿窜的头顶设定在 
成年人大腿根部的 
位置上（成年人身 
高的一半 L 适用于 
表现 5 — 6 岁的儿 
鱼角色。而设定在 
成年人腰部位置上 
时 r 可以表现10岁 
左右的儿重角色 4 


成年人的膝盖可以 
\设定在儿童的腰部 
或大腿根部位置 
上，这时可以儿童 
身体比例为基准进 
行绘制 a 


男孩的肩部设定在 
女孩眼睛的位置上 & 
身高差大约是半个 
头长.这是表现男 
女身高差时最常用 
的类型之_。 


女孩的头顶设定在男孩 
下巴的位置上 e 身高差 
设定为1个头长，适用 
于表现_ 娇小 的女朋 r 
和_高大的男朋友\ 
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并排行走 


和儿童手拉手行走就是 
这种感觉……有时会根 
据角色形象草图来勾画 
地面的线条，协调角色 
间的平衡感6 


1 从成年人的大腿 


根部位置上 1 U 出 


一条线 


勾画地面和脚 
部的轮廊线。 


轮廓线。勾画成年 
人的姿势，在与脚 
部线条平行 的方向 
上画出表示女孩身 
高的线条①.再动 
笔绘制 U 





并排坐 着时儿 童的高度是多 
少呢？要确定上半身的长度, 
需要事先把握好以大腿根部 
为基准的角色头身比例。 


轮廓线 







通拉装束塑造角色 



表现“普通”和“真实”的绘制技法 


“人不可貌相”。但是，在现实生活中人们往往还是根据外表和先入之见来 
判断一个人。在用“画面 n 表现人物的漫画中，首先需要设计能够使读者 
—目了然的角色。因此，培养“什么是普通”的感觉就非常重要了。 


f 吴于“普通” ) ……普 通是指大多数的情況 



同样是高中二年级的 
学生，哪一个更加普 
通呢？ 


多数 • 


普通的长袖衬衫.适当地 
解开扣子^皮带也是常见 
的款式 3 肩膀自然放松。 
不僵硬也不散漫的自然形 
象才是最 ’普通 ~的姿态。 


ffti 


决定普通 " 的是这一群体 
的框架彳社会 . 钥织和集团 l 
这一 n 框架”中的大多数被 
称为~ 普通' 如果画不出 
~普通\那么~不普通就 
凸显不出来了& 




•不 普通 



纖 


与一般的衣服风格迥异 
的衬衫1皮带、发型和挂 
件，每种配饰都表明' '角 
色非比寻常地关注 时尚' 
在学校里，这类人物可能 
是~另类"和少数派，但 
是在同样关注时尚的伙伴 
中间却是~普通"的。 


少数 …… 规规矩矩 多数 ■•… ■适当打破常规 两个角色都属于少数派 



严格按照学校制定的规章着放松站立的形象 a 没有大幅 
装的角色，站立的姿势似乎地打破常规.似乎跟大家一 
过于认真.但是大型企业和样.这也叫“ 普通' 

公务员都要求这样 . 



规规矩矩，过于认真对自己很认真的感觉 u 
的感觉。 
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真实是指大家都认同的东西 


( :关于“真实 



设定 ：宅男 


这些家伙是不是都撒了谎？这完全取决于设定。 


• “ 真实” 表现在动作上 



这套服装虽然能显示出这个 
人的风格，但是读者不能据 
此判断他是玩摇滚的音乐 
家，还是骑摩托车的车手 
所以他可能只是喜欢这类时 
尚的”普通人”。 



如果有动作姿势，那么画面看 
起来会显得更真实 


哪位是专业的演歌歌手? 



目时穿着的特别服装。这个 
角色看起来并非不~专业' 
但是总的来说像是参加卡拉 
◦ K 大赛的大叔。 



像是在曰式旅馆身穿昂贵的和服. 
中洗浴后即兴演很像专业歌手。 

唱一曲的客人， 
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“大多数”是“普通”的基准^但因时代不同，“普通”的基准也不同。不过, 
在对服装、发型有规定的领域里，基准似乎并没有显著的变化^下面我们 
以穿衣风格迥异的 “普通 人”、“认真的人”和“不良青年”三种类型为例， 
探讨一 下身穿制服的角色的特征。 


这类制服原来被称作 “立领制服' 设计上是以中山装的立 
领为特征的制服样式。 


肩部线条 
要画得笔 
直（向下 
弯曲） 


要点 

用略向上弯曲的曲 
线勾画肩部线条. 
可以表现出角色的 
轻松感。 


普通人 
(大多数丨 


并不是学 
校规定的 
衬衫，是 
T 恤等其 
他服装。 


袖子的长 
度基本和 
衣服底边 
平齐。 


皮带系 

得略微 

靠下 


不良青年.给人以懒散的印象，邋遢的 
穿法以及不受约束的姿势体现了角色的 
“真 实感' 

• 通过姿势来 E 别绘制 


认真的人.给人拘谨的感觉。 
扣子全部系上。平时经常熨农 
服，所以褶皱较少。 


裤子要稍 
长些 


把头发推短 


绘制时不要太过用力，要画出表现角色轻松状 
态的“宽 松感' 注意要画出表现"自我个性~ 
的动作造型 D 


学校如有规定 "把 后脑 
勺的头发推短' 那么 
他一定严格遵守。 






普通人 在袖子和身体上画出伴随手臂活动而形成的褶皱 fl 


认真的人 裤子上完全没有坐福.表现出角色的 
整齐感和絷张感6 



适当的 

堆褶 


• 看一看姿势 



普通人认真的人不良青年 普通人认真的人不良青年 



不良青年 



通过袖子.后背（腰围）和裤子{臀围) 
的褶皱来表现角色穿 S 随意的感觉， 



裤子穿得很低 
因此膝盖以下 
有点宽松。要 
画出凸起部分 
的特殊 轮廊， 
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穿衣风格和姿势的不同也要反映在动作上 B 
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普通人希望能自由 不良青年要画成背 
自在，因此3/4侧 部弯曲1肩部奇拉 
面的线条是笔直的着的懒散姿势 n 




不良青年的身体 
要有些倾斜』腿 
部要画成0 敢 


认真的人身体相 
对于地平线是垂 
直的，身体的横 
轴都要与地面平 
行，体现出角色 
拘谨认真的性格 


/ mM 注意臀部的褶皱。 


普通人要稍微强调一 
下走路时身体的自然 
扭动。肩部不要用力, 
手臂自然下垂。 


不良青年 




❿奔跑 





认直的人的另外一个版 
挑战更有跃动感的 
姿势，但一不小心却成 
了眺舞 D 


认真的人 普通人 不良青年 


但 g 

邮很 
1很有 

V h 


普通人 


表现认真的人的奔跑姿势，画 
出笔直地摆臂拾腿的姿势 S 即 
使听到"跑步时要抬腿踢脚~ 
的糊涂指示,也会忠实地执行^ 


预备姿势，身体前倾 h 再向前 
倾……一目了然地勾画出三者 
的区别，表现出人物的真实感。 


普通人的奔跑姿势最接 
近奔跑的标准姿势.画出 
身体自然前倾的感觉。 
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不良青年，裤子穿得很低，实 
际上并不适合快速奔跑，但却 
能够从看到脚踝的裤腿上表现 
出奔跑的速度。上衣随风飘动. 
表现出角色的压迫感 
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端正姿势读书 a 


虽然是在上课，但 
是并没有在冥思苦 
想地思考问题。 


直线和直角 


给女朋友发 
条信息吧。 


认真的人的第二个版本。 
即使手臂累了.也会端正 
地保持这个姿势 . 


不良青年的第二个版本 4 
…… 即使不是不良資年, 
疲 t 不堪时也会这样.这 
也是简单易懂的画面表现 
手法之一。 





















认真的人……即使电车里 普通人， ■■… 电车里空荡荡的， 敞还是拥挤.都没有太 

空荡荡的4也会端正地坐 于是就放松地坐在座位上。 大的变化。 

在座位上。 
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水手服 


作为校园作品里的女主人公形象，水手服是人气居高不下的制服。 




画成圆柱形的 
轮廓 


白色长袜 


通常裙子是位 
于膝盖部位或 
是遮挡住滕盖 
的"及膝长度' 
但这个角色的 
裙长更短些 u 


平底鞋 


普通的装束也可以表现~可 
爱的人物\下面我们来绘 
制追求可爱和俏皮的时尚 
的人物角色。 


认真的人 
(少数） 


要点 


基本完全遮挡 
了身体的线条 D 


裙子的长 
度要能遮 
挡住膝盖, 


认真的"扎着辫子的眼镜妹' 是漫画和 
动画片中经常出现的角色形 象1 摘掉眼 
镜.她是个落落大方的 美女； 脱下制服. 
她拥有完美的身材。可以说她是"反差 
角色 w 的一个代表 4 


普通人 
(大多数） 


胸部线条并不 
明显 \ 


这是领子的一部分, 
遮盖住了胸部„ 


领巾下垂 
的款式 


要点 


要点 

/用接近直线的轮 
廓线遮挡住腰部 
曲线^ 


打成蝴蝶结的 
款式 
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平成年代的类型 


m 


能够看到胸部 
的隆起，上衣 
较短, 


手环等饰品 


两个角色在 
• 妆容较浓 
• 凸出身体线条 
两点上有共通之处, 


要点 

裙子较长，完全 
遮盖住了脚踝。 




rm 


20 世纪80年代之前确实有这样 
穿着的人 


别人说'站直 '如果 
就乖乖地站直』臟 
不是不良青年了。 




绘 制普通角色的可爱装束 ） 
• 扮可爰的要点 


水手服本来是遮盖身体线条的服饰，但如果略 
微勾画出腰部的线条和胸部的隆起，就可以表 
现出角色的健康、可爱 和清纯 D 





稍微下凹 


裙子画成蓬松展 
开的感觉.表现 
出角色的动感和 
可爱 Q 


胸部画上 
阴影 


将衣身稍稍 
缩短，表现 
出翻卷的动 
态效果， 


内侧衣领 
凸起 


通过阴影来表现上衣的~宽 松' 
凸显了角色的腰身。将阴影的边缘 
画成臀部隆起的形状，以表现角色 
清纯可人的身材。 



越靠近下摆.衣身画得 
越窄, 



眼镜也是装饰之一，是表现角色 
乖巧可爱的小道具。 
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• 设计的多样化 


装束基本相同，主要可以分为五个部分（衣领1领巾1袖子 t 裙子和袜子 K 
通过改变不同部位的颜色进行百变搭配。 


衣领和胸部的表现 



衣领较大，会给人以稳重的感觉 4 胸 
部几乎没有褶皱。 



小衣领会使人物显得可爱。略微画 
出胸部的褶皱 a 



整体形象 


没有线条 


黄色 


膝盖 


深蓝色 

长袜 


稍短的裙子和马尾发型诠释了健康阳光 
的角色形象。稍大的衣领和黑色长袜给 
人以稳重（淡定）的感觉 a 



以活泼好动的感觉 w 头发1上衣和白 
色的袜子给人以活泼开朗的印象. 



增添中等粗细的线条，会给人以时尚 
的感觉。加粗胸部线条。 



虽然强调了角色的身材，但是裙褶较宽, 
且裙子较长，有点土里土气的感觉。黑 
色短袜也给人沉闷 I 厚重的感觉. 
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跳起来、 
惊讶 


姿势 


身体倾斜的姿势会产生 
行走的动态效果。再加 
上回头的动作，形成形象 
生动的动作造型， 


表现脸部朝 
向的中心线 

表现身体朝 I 
向的中心线 


脸部和身体朝 
向不同，会户 
生回头的动态 
效果 


令角色引人注意的姿势 


上半身略微倾斜，角色会显 
得更可爱.给人以好感 t 但 
是姿势过于随便，不适合用 
在 JE 式的鞠躬场合^ 


上胸部的 
角度 


骨盆的 

角度 


涂了脸部表情和身体 
的动作以外.头发. 
袖子.衣领和裙子等 
的翻卷表现更能产生 
栩栩如生的效果， 
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脸部.上胸部和骨 
盆角度的差异也会 
形成跃 动感。 




举起双臂 
用于表现 
密的同学 
级同学等 
无忧无虑 


色帽带 


亲年的 







[ 男式西服] 


西服和领带是西装的基本 D 西装的上衣既不是制服，也不是夹克, 
而是“看起来有点与裤子不配套的男式上装”。在设计上大致与 
制服和夹克相同。 



H 类人物的姿势和穿农风格的差异与学生制服相同 t 


松开领带 


略微松弛地拉 
出衬衫 


皮带松松地系 
在腰部下方。 


腿部要用向外凸出的曲线 
勾画成0形腿的轮解 a 


脚部线条勾画成 V 字形。 
衣领、领带和扣子系得紧 

紧的。 


要点 

左右衣领的高 
度要一致。 


左右襟重合的地方和 
扣子都在中心线上。 













通过姿势和穿农风格的不同来区别绘制 a 


认真的人要按照 
~标准坐姿’的 
姿势来勾画 。 


张开双腿并向后仰的 
坐姿 s 凸显了不良青 
年的性格特征。 


虽然多少有点自恋.但是看起 
来很 U 普通' 


认真的人……保 
持着看起来甚至 
不像是正在行走 
的笔直姿势。 


普通的人……一只 
手放到口袋里，另 
一 只手拎 ffi 书包。 
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[ 女式西服 1 


与水手服不同，可以用作职业女性着装的西装\休闲夹克等， 
应用范围广泛。 


A 制的止 g 堅扣雇各、女式西服略微凸显了女性的身体曲线，但又遮档了体型6下面我们 

J 来看-下从身体素描开始绘制女式讎的步骤和要点。 



下胸围的线条 
是衣襟重合的 
基准 . 


要点 

腰身的位置如果 
介子腰部实际向 
内凹陷处和下胸 
围之间.会形成 
清纯可爱的轮贩 


一边完善身体 
素描，一边绘 
制衣服 y 


衣领周围和蝴蝶结 
的设定 
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胸部的隆起体 
现在衣领的曲 
线上。 \ 


身体的前面要顺着 
实际的身体曲线画 
出凹凸起 # L 


身体向下凹处 


要点 

在背面画出腰部向 
内凹陷的曲线6 


通过减小身体 
的厚度来表现 
女生的身体特 
征，不要画出 
胸部的隆起。 


要点 

向内凹陷的曲 
线。呈现出女 
性身体轮廊的 
特征， 


在绘制西服时， 

利用身体素描来 
表现身体向内凹 
陷的部位(腰部1。 





与脖子空开一段 
距离勾画 衣领， 
会凸显出颈部的 
美肥线条。 



身体素描。扭转腰部 
的姿势，会产生一定的 
动态效果，要勾画出 
腰部的伸缩。 


用于表现腰身。 


收缩的一侧。原本这里弯弯 


曲曲地集中了许多褶皱，但 


是还应注意要表现出相对宽 


松的腰身0 




手臂的弯曲和 #夏 〕 -肩部和袖子的绘制〜 


西服的肩部放入了垫肩，因此手臂的活动会使肩部形成特殊的 
轮廊 。 通过对肩部周围的刻画，可以表现出西服和夹克的真实感 9 






下面我们来看 一下身 体曲线和西服轮廊的关系。绘制时要注意 
身体和衣服的轮廓线之间是否有间隙 9 


f 身体和"面 的轮廓〕 



衣服和身体间的 
间隙 a 表现出西 
服的大小^ 


肩部 


衣襟重 合的組 
以下胸围的位置 
(胸部下方}为 
基准。 


腰部 


衣服与腰部轮廓 
线间的间隙 a 样 
式设计新颖的西 
服的间隙较小 . 


胸部线条 


衣襟重合的位 ：要点 
資在胸部线条下摆在大腿根的 
以下 a 位置以下， 
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• 正侧面 
直立 


上胸围 


衣襟重合 
的位置 


要点 


昂首挺胸 


弯弯曲曲的 
背部线条给 
人以土里土 
气的感觉0 


IE 侧面图中，如果不勾画身体素 
描.就不能确定大腿根的 位置。 
确定大腿根的位置（躯干的最下 
面> 对于确定手腕的位置以及下 
摆的位置都非常重要 . 


由于衣服上 
有垫肩.所 
以会形成高 
低起伏。 

浮起 


顺着身体的 
线条勾画。 


下摆的位置 
提高孓 


♦背面 
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俯视角度的立体图从上面看有点接近 IMI 柱形。首先要勾画锁骨和连接 
两肩的肩部线条，然后再勾画身体的上面。 



头部顶面的 
中心线 


俯视角度时蹲姿的 
轮廓线 


脖子根部< 画成椭 
圆形 a 


勾画胸部.肘部 
和膝盖的线条, 
大致是平行的。 


锁骨的轮廊线 B 直接 
用这条线代替肩部线 
条，身体上部的轮廓 
很清晰。 


站姿的轮廓线 


一不留神！ 

^忘记勾画手臂根部的线 
条.结果…… 


勾画衣领的轮 
廓线时马马虎 
虎，导致衣领 
向内凹陷的地 
方有点奇怪 u 


9 J jAk 
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经常有 I 

lii 衣领时常见失误的修正 


角色的鞠躬姿势上半身大致与俯视角度时上半身的形态 相同, 



衣领向内凹 
陷处的高度 


勾画手臂根 
部的线条 


最上面例图中衬衫的衣领是系紧 
的，而在这张图中衣领解开了， 


胸部的轮廊线是要一 
直延伸到腋下的 。如 
果将胸部画成左右等 
高的，那么就可以直接 
用从腋下勾画出来的 
线条代替胸部线条了 . 
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( : 绘制不同 体型的角色 ） 




腰身不明显.轮 
廓呈圆筒状. 


修长身材 


形成了宽松的 
褶皱 



大致按照身体的曲线来勾画下摆呈倒轻微的曲线 


衣服的轮廊。 字形。 



拥有魔鬼身材的 
角色肩稍宽.因 
此腰和大腿根的 
位置要靠下一些 0 
适合头身较高的 
角色 ■> 


拥有修长身材的 
角色肩略窄，确 
定腰和大腿根的 
位置时要注意头 
身,不要画成儿 
童角色 U 
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绘制时与其追求角色姿势和穿衣风格的正确性，倒不如把握角 
色姿势和穿衣风格的真实感 2 


( 穿衣 M 格的多样化 〕 

-为了角色设计而绘制的形象素描~ 



表现角色穿者随意有以下三个要点；①解开领口的扣子 
© 敞开西服 f ③露出衬衫的下摆 u 


细长的袖子看 
起来很 时尚。 


解开上面的扣子 


松开领结 


穿衣风格迥异既是人物个性化 
的表现，也是一种时尚。 


解开上面 
的扣子 


勾画衣兜的曲 
线，布料略微 
有点翻卷。\ 


十 露出衬衫 


袖窿周围的布料堆 
疊在一起。 
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扣子全部 
解开时 


解开两颗 
扣子时 


肩部线条 




■邊 






衣领的 

前端 


领子前端线条的最低点要与肩部线条 
大致平行。 


绘制步骤的要点 


扣子全部 
系紧时 


领子系紧时.外翻 
的顶点要画在身 
体的中心线上6 


肩部线条 
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出衬衫的穿衣 凤格〕 賊植 上的福皱 




• 正侧面 


从正面、正侧面和背 
面看，衬衫的长度是 
不同的。 


有点贴身 


遮盖住了臀部 
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用没有起伏的笔 
直的线条勾画 g 






♦背面 


'U 


k 



衬衫背面的桟型图 


手臂下垂时，衬 
衫上方没有产生 
褶皱。 


聚积型褶皱 


堆积型褶哉 


衬衫偏长，自然垂下时可以 
遮挡住臀部 a 


双手插入口袋时，衬衫会在身体两 
侧形成挽起的 ~ LT 字形褶皱。 



静止时。背部几乎 
没有褶皱。 


不能完全遮挡 
住臀部 u 


出现一些细 
小的褶皱。 


※短款.即衣身相对较短。 


参考 ：短款 




适用于不修边幅的角色。 


皱.就给人以帅气的感觉 . 
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动作和褶皱 
► 手臂的表现 


手搭在腰上 


要点 


因肘部弯曲 ( 
产生的褶皱。: 


刚刚熨烫过或是新 
买来的平整的衬衫. 
要用笔直清晰的线 
条来勾画。 



手插在裤兜里 


_ 


袖子因折兹产生的褶 
皱。用熨斗烫过的 
平整的衬衫轮廊线。 


V, 


fj 穿卷舒适、质 
^地比较乘软的 
衬衫 Q 用柔和 
\ 的曲线来勾画 
> \ 轮廊线。 


由笔直的线条刻 
画的褶皱，布料 
很有质感 a 



用曲线勾画的 . 
褶皱表现 ㈣ f 1 
袖布料的柔软 v 
质地 


袖口部位（袖口） 
的布枓质地偏硬. 
不用画褚皱。 








向后的曲线表现出 
布料坚挺的感觉，适 
用于表现高档衬衫。 
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画上许多褶皱时 
……表现出布料 
坚挺的质地。 


举手时 


不画摺皱时 . 表现 

r ' 出布料柔软的质地 D 


腰部画出一条褶皱。 
表现出衬衫轻柔宽 
松的感觉。 


画上细长的 
拉伸型褶皱 


透视图 


抬起一只手，另一只手插在口袋里 


袖子挽起时 







多伴随手臂的动作。勾画从腋下一直延伸到衬衫前面的拉伸褶皱, 
给人以向后移动的感觉。 


坏笑着后退，转着 
蔑视对方的表情。 


命令的感觉.盛 
气凌人地伸出手, 



o 式衬衫] 


女式衬衫与西服 （ 夹克）一样，可用作休闲装或职业女装，是“普 
通”的基础单件服饰之一 D 




肘部也要勾画成 
圆角的形状， 


随意型 


领子左右 
打开 


露出下摆 


衬衫的特征 


绘制出衬衫柔软的感觉。褶皱 
集中的地方.轮麻线要用柔和 
的曲线来勾画„ 


基本型 
(平整型） 


表现出肩部 
的圆润 


系紧衣领 


手脚的轮廊线也 
要用曲线来函。 


与男式衬衫一样，可以搭配组合0 
•衣领（是系紧还是解开 L 
•袖子（自然下垂还是卷起 h 
_下摆（扎进裙子里还是露出来 L 


长袖 


运动型 


挽起袖子 


解开第一颗 
扣子 


• 穿衣风格的表现 








手臂向后伸展时 


在袖子上画出细长 
的拉伸型褶皱 D 


烕少褶皱的 
条数。 


重要的摺皱 
线条 
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手臂的动作和褶皱 


手臂自然 
下垂时 


向后撑起 
肘部时 


集中的褶皱 D 
布料向内折 
叠在一起 g 


重要的褶皱 
线条 


衬衫堆叠形 
成的褶皱。 


向后拉伸形成 
的褶皱 3 


在胸部和腋下画 
/I }) 上细丧的褶皱。 


重要的褶皱 
线条 


集中的 

褶皱 


重要的褶皱线条 


抬起手臂、肘 
部弯曲时 


在裙子的收腰处画上 
较短的拉伸型褶皱. 



• 裙子下摆的椭圆形的绘 
制步骤 



伴随着角色的动作，裙子的动态效果会发生变化。 
些许的飘动表现就会产生栩栩如生的效果。 



( 裙子的动态效果 D 




②勾画小椭圆和大椭圆 6 


③将大.小椭圆连接在 一起。 












下面我们来尝试着塑造同学 1 高年级学生和低年级 
学生的角色 D 绘制重点是要事先确定人物的身高 
差 h 体型差等概念（角色设定），然后再进行刻画^ 


♦以衬衫和裙子为基础的 
角色设计 




高年级学生 


嶔设定笔记 

【同年级学生】 

面部……普通 （自己 害 
欢的脸型） 

脖子……粗 
肩部……宽 

胸部 . 适中 

臀部……适中 

腰身 . 不明显 

腿 ■ ■适中 


轮廊和身高差的设定低年级 
学生和高年级学生之间至少 
要设定1个头长的身高差. 


【高年级学生 I 


[低年级学生】 

面部……脸型稍长 


面部. 

…-圆脸 

脖子……稍粗 


脖子， 

…■细 

肩部 . 稍宽 


肩部- 

■…窄 

胸部……偏大 


胸部- 

…-偏小 

臀部……圆润 


臀部 ■ 

■■扁 平 

腰身……明显 


腰身. 

.…几乎没有 

腿 …… 健壮 


腿…+ 

■偏细 
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包括制服设定的角色设计 









[男式 V 领背心和开襟毛衫] 


男生只要身穿这两件衣服，角色就会具有 
酷似富家少爷的特征。 


1 下面我们来设定农领开口的深度和袖口的大小重点是要从 

u J 不_度进行绘制。 





Sr^i 


画到这种程度的身体 
' 1 素描就足够了。 


形成了一些堆 
积褶皱6 


下面是衬衫 


身体中心线 


重要 

衣袖开口深度 
的位置 


大腿根 




宽度 重要 

下摆的位置 

降 f I " 


• 设定的绘制 


3/4半侧面 


肩部与衬衫间略 
微有一点空隙。 


肩部线条 


胸膛的线条 


腰部大概位置 


重要 

\/字领的位置 
(涞度 } 


正面 


v 字领的宽度 












挺胸时衣服前面 
不要画出褶皱。 


勾画衣领和肩 
部的曲线。 












C 开襟毛衫〕 


开襟毛衫是套在衬衫外面1系扣子的毛衣 D 肩部、肘部线条以及 
整体轮廓线都要勾画出圆润的感觉 D 注意在绘制时尽堡用柔和的曲 
线勾画全身的轮廊线0 


顺看身体勾画的 
线条 


重要 


袖窿的围度 
通常是正常 
袖子的两倍 
左右 a 


强调了溜 




重要 

下摆的长度到大腿根部 


宽松地 

收拢 


因关节弯曲产生 
了聚积型 褶皱。 


解开最下面的 
一颗扣子 


在腰部靠下的位 
置上出现了因布 
料堆积而形成的 
隆起. 
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注意肩部和肘部要圆润 




认真的人 …… 扣子 
全部系上，领带也 
平整地系紧。 




衬衫、背心、开襟毛衫的比较 


下面我们来看一下衬衫、背心和开襟毛衫前面形. 
成的褶皱.农袖轮廓线等的差异，里面的男式衬 
衫都是一样的4 



袖子被背心压住.形成一种 
拉伸感 A 袖子是筒状的。 


以腰部为基点画 
出褶皱线条 


开襟毛衫 


背心 
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大众化的 
背心 


背心和开襟毛衫一挑战大众化穿着 


露出衬衫的 
下摆 


大众化的 
开襟毛衫 


画上宽松的褶皱. 
呈现出"山 H 字 
形的轮廊。布料 
有些破旧，看起、 
来比较大众化。 


^上衣下摆与裤子和裤 
裆的位置关系……裤 
子的款式会使角色风 
V 格焕然一新 a 广 


看就知道角色把裤子穿 


得 很低. 腿部显得较短. 
给人 一种不 良青年的感觉 B 


开襟毛衫领子 
的开口 较深。 


裤子穿得很低.裤裆的 
位置相对靠下，因此开 
襟毛衫的下摆就显得较 
高.衣身显得较短 4 


造型不同也是_穿衣风格_的一部分 5 
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通过音乐家角色学习个性化角色的画法 




与学生角色不同，根据不同的音乐题材，角色会有不同的 
个性特征。下面的范例可以作力进行角色设计时的参考。 


皮夹克、牛仔裤，凸显修长的身材。叮叮挡哨金属质感的饰品给人以“摇滚音 
乐家”的感觉 D 


修长的身材 


与展现优美和品位的 
搭配相比.完全不同 
的形象设计 


骷髅戒指 
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夹克衫肩部轮廊较 
为硬朗.带有一定 
的威慑力。收紧腰 
身.尽显时尚6 


以轻便的皮夹克 
和皮带为表现的 
重点 


可爱的短裙和皮夹 
克的搭配也带有摇 
滾凤。紧身的衣袖 
是绘制的重点。 


摇滚原本是_由和叛逆精神的象征< 但并不 
是只要佩戴上叮叮 pS 咱的饰品就可以了.佩 
戴精致的小物件本身就是充满朝气的证明^ 
在紧身的服装上画上皮带、挂链和戒指等, 
可以表现出角色神秘.热血的一面 a 


简单的 T 恤也是揺滚爱好者的必 
备单品 D 但从嘴角佩戴的唇环来 
看.可能更接近朋克风格 
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朋克 

馨男性角色 


从叛逆精神再到混搭风格，在朋克 一族的 身上完美体现。朋 
克是比摇滚更带有过激、破坏性的声音。朋克风格要以“突 
兀”为理念进行刻画。 



印第安人典型的发型 
样式，或者光头形象 a 


刺猬式发型.修长的 
体型和散漫的感觉都 
凸显出朋克的味道。 


虽然佩戴了许多给人 
感觉很突兀的饰品. 
但是整体过于千篇一 
鼠感觉怪怪的 t 与 
朋克相比更有金属感 a 
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帽子 


Rap 、 霹雳舞、 DJ 等较常见。运动衫、运动鞋、宽松的外套和帽子等 
都是这类人物的代表性物件。 


• 男性角色 


百变混搭 


…大腿根 


牛仔裤的裆部 n 牛 
裤穿得较低。 


帽子、 陳 短款 
风 衣叮恤 、运动衫、 
运动鞋的混搭， 


穿得很低 . 
的牛仔裤。 


[Hip-hop j 






代表呼发 









古典音乐演奏者和指挥者都是身穿正装，爵 
士音乐演奏者的着装要求则不太严格。 


古典音乐 


燕尾服背面 








_ 


I 








[Jm 


确定如何展现人物可爱的 一面、 宣传的亮点以及角色的形象之后， 
再着手绘制角色和服装。 



手套（长款) 


礼服 


裙子的里面.衬裙（用于提升 
裙子立体感的单品 l 


整体的形象是蓬蓬裙。 
角色形象有点像小公主. 
宣传亮点是梦想中的天 
使的形象。 






152 





偶像男生 


牛郎 



• 形象理念是 "冷酷 
狂野' 角色形象是 
兄弟搭档。 


青年组合 


凸显修长腿形 
的修身西裤。 


窄筒靴裤 


名牌西装。细致地 
画出褶皱线条和阴 
影.给人以高档感。 


短款高领衬衫 


高级感和时尚感也是脚部刻画的 
重点（仔细刻画高级皮鞋 L 


无袖灾克 


1 /露出腹部，展现 

，./臛肌， 


军用短靴，表现出角色的 
狂甄 


发型是中长发，表 
现出精心打理的蓬 
乱感。 


随意地穿着翻 

领衬衫# 
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身体 


-和服 


放下提起的和服，在上面系 
上普通的腰带^ 



44 ^ 

刚开始穿时的状态 


绘制女性歌 手时， 可以通过和服和麦克风来表现人物的真实 
感。男歌手过去在演唱时大多身穿华丽的和服，但现在多是 
穿礼服衬衫和无尾晚礼服 a 



腰纽的构造（调节和服长度的方法） 




设有系此部分的 
状态，拖着长长 
的下摆 e 




下摆 


[ 演歌歌手] 

_绘制和服 




备起京带 

腰 

上 

系 

PR 

月 

和 

装上在起 

提 
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身体中心线 


这重点要画 
在身体中心 
线上。 


大腿根 


观察人物的身体与和服轮廓的关系 


表现出优 
美的胸部 
线条, 


在距脖子有一定 
距离处绘制^ 


肘部弯曲90° 
时，和服袖子 
能够遮挡住大 
腿根部 （普通 
和服的情况)。 


腰带是搭在臀 
部上的 D 


和服袖子的不同长度 


女性的和服有普通和服和振袖和服（正式场合可以作为正装穿0彳两种款式，振袖 
和服根据袖子的丧度又可以分为以下三种款式。 
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在胸部的正下 
方处（下胸围！ 
系上和服带。 


带扣 


和服和浴衣都有 
腰纽。 


男性的和服 
和浴农大致 
相同 a 


和服与浴衣的区别 


细绿带 


-可以看到长襦袢 
白色的领子 B 


直接穿在身上 


系得宽松一点 


通常不系腰带背衬 . 细 
绦带和带扣（有时为了 
美观也会系上细绦带 
和带扣 L 




覆盖在脚面上 长度刚及脚踝 


和服带采用具有浴衣多采用可爱的系法。 
代表性的系法 a 


有时会稍短些 









魅力角色设计现场 

偶像角色的绘制 

在表现角色的反差效果时，我们请森田和明先生以女高中生和偶像少女 
角色力主题绘制漫画。下面我们来看一下具体的绘制步骤吧。 


〔设计草圄) 



展示服装因此段鼉选择不遮确定轮廊3向外 fl 出的肩饰和子的 确定10节 

挡衣服的姿势 $±产± 

角色正在向外面走的动态效果 （让人 

联想到她性格的外向 l 




心形配饰。在头 
部^胸部和脚部 
即上中下三个部 
位形成互相搭配 
的和谐美. 





\ 


\ 

正在作画的森田先生 


義越常 见就越基础，因此绘画不是 
件容易事。 

主题为“偶像”的角色，基本上是“开朗”、 
“健康' “亲切"、“印象深刻”的形象…… 
角色具备了所有漫画女主人公的基本条件, 
可以说是具有“本质性限制”、不易把握的 
主题。构成角色外形的元素不应该一味追 
求标新立异。首先我们请森田先生以在漫 
画中需要经常绘制、作为服装表现必不可 


少的 w 饰边"以及变换角度后不易把握的 
M 心形配饰”作为主题来设计偶像角色 

然后再请森田先生绘制作为“反差角色 n 
的“普通女高 中生' 
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变身前 _ 

身穿水手服的站姿 


• 全身的轮廓线~头部的绘制 


单纯地将角色设计成性格完全相反的形象会给人以 
“忧郁”的感觉……不过，这样的角色不适合作为主 
人公。在这里我们请森田先生将设计主题选定为“内 
敛”和“稳重”。 









人体姿势的轮廊线„确定姿势后 
再勾画身体的轮廊 n 注意要画出 
决定身体平衡感的关节、腰部和 
大腿根的位置。 



在姿势轮廓线的基础上绘制服装 a 
修正腿部姿势的线条.并画出裙摆 
的动态效果。 



按照与胸部构图 ( P 16) 同样的绘制步骤.调整脸部.头发 
和头部的线条。 



在调整脸部细节的线条之前，绘制水手服的上衣和 
领子周围的线条 


• 复习：头部绘制的基本步骤 




绘制头部的轮廓线和十 
字线。头部偏向右侧. 
略微有些低头。 



在勾画姿势轮廓线的同时, 
要绘制头发的走势和大致 
的轮廓。 


〜I 


开始细致地勾画头发的轮 
廓线.同时简单地绘制面 
部细节。 



用确定的线条勾画轮廓线之 
前，要先调整眼睛、鼻子和头 
发的线条。 
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擊上衣 的绘制 




衣袖线条的绘制重点是褶皱集中的地方以线条角度发生变化的地方作为衔接 
和柔和的轮廓线，每条线都要力求清哳 。 处，并从那里开始勾画整体轮廊。 




画出领巾的形状„ 


画出上面的褶皱，完成领巾的绘制^同时细 
确定领巾分开的角度.并分别绘制左古两条画胸部线条。 



"V ② 

画出左右衣襟重合的线条.再画出下摆， 
完成上衣衣身的绘制。到这里水手服的设 
计特征就一目了然了。 



开始绘制右侧被挡住的袖子。 



画出手指.至此上半身基本上绘制完成 。 
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工整地画出裙子两侧的 线条. 


大腿根 


重叠处 

的线条 


画出下摆的线条.完成 
裙子的 绘制。 


裙褶的宽度从身体中线开始向两侧越来越窄， 
先确定①〜④和⑤要画成与①相同的宽度. 
⑥要画得较窄，这样裙子的立体感就凸显出来了。 


平底鞋要从鞋带部分开始 
画起.它是脚后跟的位置 
和把握身体平衡的基准. 


稍宽 


脚后跟位置的基准 n 
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加重分缝线处的头发的隆起部分，可以加强奂 
发的立体感。 


馨增添阴影，勾画眼睛，芫成 
绘制 


勾画出下巴下方的阴影„ 


绘制头发上 
的阴影 U 


參 不要忽略的绘制要点——发际线的阴影 


脚部周围的 阴影。 




确定整体动作造型。 


在设定的基础上，确 
定各部位应如何勾画。 
在这里大致画出底稿 6 


在这里大致确定人物表情和手部姿势的绘 
制.完成后的效果如上图所示 D 至此.设 
计图完成。 


设定.服装和细节要反映 
出这幅图中所表现的效果 
(—边确认一边绘制)。 


• 为了画出平滑细长的线条.可将原稿倒转过来 
180^4^ 容易画的 


如①②③所示，身体的 
立体感要通过对称的 
线条来表现.削割成立 
体的感觉。 


需要用平滑的长线勾画时.可将画稿 
旋转至容易画的方向进行绘制。 


旋转 
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2. 调整上半身的线条 


然后再勾画颈部和胸部。画出 
项链和胸前的心形 配饰。 


断开被拿着微型麦克的手指挡住的部分。画上耳塞.从位于身体前面的手臂开始画 
虽然没有勾画，但是绘制时要注意实际上 

相连的面部轮廓线^ ^ 

注意①的线条要顺着手 

臂的曲面进行绘制。 


右臂上的饰边要画成波浪线，用较大与绘制身体轮廓线时一样，按照①一②的 
的弧度表现。 顺序勾画，表现出身体的厚度。 


适当整理脸部和头发的线条，完成肩部花边装饰的绘制 
然后用确定的线条勾画出来。然后开始绘制凤梨式发型。 


用弧度较小的波浪线画出 
上衣的下摆线条。 


因力是柔和细长的曲线.所 
以为了方便绘制也需要旋转 
画稿 t 


165 



3 .蓬蓬裙的绘制 



画出表现隆起的线条①和®,再勾 
画弧度较大的③。 



画出下摆线条⑦和 ©, 再用®①②勾画 
起伏较大的下摆。 



用短小的波浪线勾画下摆下方的花边①大 
致与下摆线条平行。 



再按照同样的方法和步骤 
绘制左半部分 。 



线条间的关系和立体感不明朗，因此要画出花边的 


下面和里面的阴影, 



添加一条顺苕下摆勾画的线条，完成画稿， 
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4. 绘制腿部和脚部 




前面已经用近乎完美 
的平滑的线条勾画了 
腿部轮廓线.因此只 
需描画轮廊线完成绘 
制即可 D 




用这条线为 
脚部增加立 
体感 • 


鞋子的厚度 



从这个角度可以看到鞋跟部分，因此在绘制脚踝处 
的鞋带之前.可以一气呵成将鞋子一同绘制完 a 


5.刻画脸部和细节，最后增添阴影完成绘制 



V.\ 


手腕上的饰带 



眼睛和麦克 




阴影 



地面上的阴影 
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动人心弦的角色表现 




角色和画面构成 


在绘制供读者阅读的漫画作品时， 一定 要事先确定绘制的目 
的和画面的主题^>因此，就不能忽视“画框”的存在。根据 
不同的主题和目的，画法也会有所变化下面我们就来学习 
—下画框和角色大小要遒循的原则= 


角色的大小和构圍 

角色的大小0 


下面我们先来 看一下 绘制在画框中的角色的大小和构图效果。 
我们将考虑角色大小和配置称之为“画面 构成' 


Wm 

cr 讀 


席 V 

I 



胸部构图……绘制脸部和半身服装（至胸部 特写……也称作特写效果。角色有一部分 
左右）的画面.一眼就能隐约感受到角色的 超出画框，这样的大小给读者留下深刻的 
风格。 印象.但是角色变得不易把握， 


M 

薄 







大特写……读者不清楚角色本来的脸部、 
发型和服装 u 在表现'惊讶的面孔~这一 
主题时这神方法很有效。 


( 构图的原则 


_将角色（主题）画在正中间 







新年快乐 















C 放大效果 ） 



角色设计（全身) 


在漫画和电影中 



出场画面是遮挡住脸部的身体构图, 
人以怦然心动的感觉 A 


突出表现 
胸部！ 


突出表现 
表情！ 


截取画面的一部分叫作 居大' 这种手法被运用在有明确的 ”特 别想突 
出表现这里"的要求（欲望）和目的的画面中。 
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全身构图……脸部变得非常小.看不清 
面部表情。这样的构图多用于突出表现 
全身比例和时尚效果。 


膝上构图……大腿以上的构图《在一定 
程度上能够表现脸部、表情和服装细节 
的构图《 


腰部构图……腰部以上的构图。在需要 
表现 w 放大角色”的画面中非常有效。 


曲:" , 


4㊆ 


胸部构图……胸部以上的构图。适合突 
出表现脸部和表情时使用。 

画框和头身 


特写构图……希望表现角色.希望读者 
记住角色的面孔时使用。 


大特写构图……脸部形象极大但脸部太 
大读者反而不済楚漫画家绘制这幅构图的 
用意。因此要亊先确定这幅画的用途。 


因为头身不同.即使绘制相 
同高度的全身角色.其脸部 
大小也会有所不同。头身越 
高.在描绘全身构图时头部 
就越小。在漫画和动画中 . 9 
头身以上的角色占少数.因 
此设计角色时也需要考虑头 
身比例。 


大约10头身……看不清面孔。 大约7头身……脸部细节清晰。 3头身……角色的表情清晰。 





图名逆3 




























留出能够吸引读 
者关注角色.突 
出角色的空间 t 


/一直看着画稿冥 
思苦想.思绪会 
更加混乱.一定 
v _ 要注意哦。 


留白也是画面的 一部分 ;) 


如果 u 为留白是画 
蛇添足.从而取消 
留白.那么画面会 
显得很别扭 u 这样 
的画面也会使角色 
失去 魅力。 


在一个场景画面中.留白会产 
生紧张感并营造画面气氛。 


角色周围有留白。 
因为有画框，角色 
显得更加醒0。 


将原稿放在桌上， 
退后几步观看，留 
白过多还是不足就 
会一目了然了 4 






[ 画面意在传达内容 ~插图的基本须知 -j 



• 这幅画是什幺内容？ 

一幅漫 不经心勾画的具有情 
节的插图^这幅画要表现什 
么内容呢？ 

惊讶？ 

奔跑？ 

睡觉？ 

画面虽然扣人心弦，但是读 
者却不知道她正在做彳十么。 
漫画通常是要通过多个画面 
的衔接才能了解“这幅画的 
意思' 读者仅 凭借一 幅画自 
然无法知道她到底在做什么。 
如果这幅截图是作为插圄而 
绘制的，那么可见这是不合 
格的， 

如果主题是“惊讶的面孔' 
那么主题确实被表现出来了。 
但如果是这样的话，手臂的 
姿势、身体倾斜的角度就都 
失去了意义。 


• 动作造型是有意义的 

接下来我们探 讨一下 这幅画 
面中动作造型的意义。 

反过来讲就是 思考一 下绘制 
这样的表情和动作的“理由”。 

举手答 M 到”。 

险些跌倒。 

正在追赶什么东西 a 
被妖怪抓住，而且险些被拉走 a 
过来迎接她的王子紧紧地拉 
着她的手。 

对画面的解读层出不穷。 

……假如是在追赶什么东西， 
那么读者就会对她在追什么 
很感兴趣。 

那么这个女孩的性格如何？ 
平曰里的她是什么样子呢？ 
虽然是漫画家自己绘制的角 
色，但是可能连他自己也意 
想不到会对角色产生进一步 


研究的兴趣。 

这就是在绘制漫画时如何让角色、 
扬景更加充实饱满的原因了。 

当然，也没有必要挖空心思地解读。 
“追回被风吹走的情书”这样的解读 
也是可以的。 

这样主题就确定下来了。 

主人公是“追回被风吹走的情书的 
女孩' 她是学生吗？多大了？制服 
是水手服还是西装？ 

在此有必要重新对画面中的角色进 
行设定。 



跌倒 



追赶 
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參 主题确定后，需要绘制的部 
分就明朗了 

•女抜 

• 被风吹走的情书 

这样就明确了人物是在“追赶什么东 
西\ “被风吹走了”、“物品是情书”。 
这就是为了表现主题，通过画面所传 
达的内容。 

至此，我们会对最初漫无目的的绘制 
感到羞愧。如何利用画面？纸张是横 
向的还是纵向的？这些问题也就迎刃 
而解了。当然，主角要放置在画面的 
中央。 


……这样绘制完成的画面就是下面这 
幅插图。 

11 惊讶（慌张）的面孔”、“拼命伸直 
的手臂"以及“被风吹跑的 情书％ 
——幅讲述故事的好插圍是不需要 
语言的 D 



解读从一端扩展到整 
个画面. 


角色设定 




, 上 ㈣ 钕帥 





[ 确定主题后再绘 IT ： 

主题：光与影一 


如果主题设 定力一 个表现“光与影”的画面，那么要绘 
制什么样的插图呢？下面收集了一些主题把握明确、世 
界观清晰明朗、表现手法鲜明的插囫。 



光线下熠熠生辉的和服外褂，表现出一种非比寻常的气质。 
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衣服上和脚下的阴影营造的立 
体效果提升了角色的存在感3这 
个简单的范例在‘光与影'的表 
现中可以说是基础中的基础。 




光源设定在角色的右上方，集中表现头发和服装的质 
感，营造出一种恬淡的噯氛. 



逆光。适当强调了人物的脸部.胸部和臀郎。 


WWW.EDDIESEKIGUCHI.BLOGSPOT.COM 



















































魅力角色设计现场 

漫画改特别讲座 


C 邪恶组织的小头目—以俯视角度绘制聚光灯下站 立的大头目 ) 


在表现 “ 光与影”的画面中 3 有一幅 
令人印象深刻的插图。主题是 “聚光 
灯下的邪恶组织的小头目”。 

但是，遗憾的是画者的画功不济。 

“森田先生，如果运用专业技法来表现 
这一画面，会是什么效果呢？可以请 
您示 范一下 吗？" 

“……这个角色的设定是站在邪恶组织 
大头目面前的小头目，但是在大头目 
面前摆出这样的姿势有点奇怪 。 m 
随即森田先生仔细地研究起来。 

这么说来的确如此。 

“摆出这个姿势的角色与其说是小头 
目，倒不如说是‘大头目、那我们就 
用这个姿势来 示范一 下吧/ 


1.首先绘制轮廓线 



需要修改的作品 （原 稿) 


“拜托您了 。” 

就这样，接下来绘制的角色不是“小 
头目”而是 “ boss % 构图和姿势尽董 
沿用原来的画稿，森田先生开始动笔 
绘制“魅力角色+魅力画面 ”了。 



因为是要尽量沿用原稿, 
所以需要描事原稿后再 
开始绘制。 



到这里脚部的绘制就与原稿全然不 在绘制服装轮廓线时.脖子周围己选择一目了然的构图才是最基本和最重要的。 

同了，这样勾画俯视角度的脚部会 经有所变化.画上了类似披风的轮 

使人物显得更帅气。 廓线 g 
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2. 头部的绘制 


帽子的轮廓线 3 画 
/ 出帽子形状的草图, 
〆 / 清楚大致的形状和 
大小就可以了。 


\ /头部线条因被帽 
子挡住而省略。 



帽檐的轮廓线。表现帽檐伸出 
程度的线条和阴影部分混杂在 
一起。 


前面部分/ 



确定与下巴连接的农领线条之后.再绘 
制面部细节。 



画上帽子中间的"邪恶组织的标志' 完成 
整个帽子的绘制。只要帽檐画上了黑色，角 
色穷凶极恶的形象就会提升。 



以头部侧面的中心线为基准.绘制帽子前面画出脸部的轮廊。与绘制女性的画法不同，要 
的大致形状„如果之前没有画过这种款式的用棱角分明的粗线条来勾画。 

帽子.就不能这么轻易地勾画出帽子的形状。 

因此绘画经验的积累是很重要的。， 



在眼睛部分画上阴影，然后再完成脸部细节 4 帽檐表现出又黑又亮的效果，用短线表现其 
仅仅这样还不溃楚人物到底是头目坯是马仔。光泽度，这种款式的帽檐的绘制重点是光线 

要以直线的形式落在帽檐上 D 



头部绘制大致结束后.从衣领周围开始绘制身体。宽阔的肩膀和较高的衣领有效地表现 
出角色的威慑感和粗犷的形象。这些作为为角色增添感染力的基本技法，请认真箪握。 
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3 -上半身要画得粗犷 






给头目画上了蝙蝠翅膀式的披肩。原本就宽阔的肩膀显得更 
加宽阔，使人物看起来更加强悍 ffi 大。这里如果画成军装 
式的西装.就会削弱整体的形象感 。 


绘制角色披戴的盔甲。一边略微调整线条一盔甲的一部分或者可以伸出 
边进行绘制，以保证角色左右对称。 来用作武器.不管如何设 

定.首先增添披肩的配饰 。 
这是花哨繁琐的表现。 


再画上尖叉，更能突出角色的 
强悍和囚狠。再继续绘制 . 


肩部周围.即角色形象的轮廊大致确定后, 
再绘制手臂和细节。有没有细节刻画会使角 
色的存在感产生很大差异。 


4. 下半身画成威严地叉开腿站立 




1 ■:. 1 

可能是受到夸张〃立领"的影响，下半先画出上衣下摆周囤的线条，然后再绘制褲子。 
身也画成了立领学生制服的轮廓 Q 制服 画上线条©,确定了左腿位置后再画右腿⑦， 
本身带有的军装感也可以运用到邪恶把握好左右腿的平衡感并画出©。 

组织头目服装1的绘制上。 



在膝盖和脚踝处 
曲线会中断彳这两 
个部位分成块状)， 
因此要按编号顺 
序.左右交替地进 
行绘制 a 采用这样 
的方法，绘制时能 
够随时注意左右腿 
的曲线差异 s 
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5 .绘制披风，处理细节 



披风的绘制 a 披风既能表现角色的潇洒，又 
能为画面增添动态效果^ 



军用皮靴要从鞋带系起部分的 
轮廓开始绘制。 




鞋带是绘制的重点，按照同样的方法绘制另 
交错地绘制效果会一 只脚。 

更妬 



绘制袖口。银线.金属滚边等，在披风的内侧适当添加阴影 D 
绘制时要注意服装的花哨和 1完这些后森田先生停下了笔 w 
繁琐感。 


a 完成 



但是一就在看似要芫成的瞬间! 



森田先生用橡皮若无其事地擦去了之前 
好不容易绘制出来的脸部。 


“总感觉不像头目，不是这样的。”森田先 
生自言自语道。 

虽然是受人之托进行绘制，但是没有达到 
表现效果，角色的脸部应该首先展现在读 
者面前。 

读者看不到角色的“ 眼睛' 角色只是站立 
不动——无论怎样绘制，这样都不会产生 
令人“惊讶”的效果，也不会给读者留下 
深刻的印象。这样的作品不能称为“魅力 
角 色”。 
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7. 头部的修改 


更穷凶极恶、更简单易懂! 



画出 确竺头 部形状和眼睛位置的轮廊线，打先画上眼罩，表现〃独眼龙"的形象，在众 画上细长、没有黑眼珠且凶狠的另一只眼 

算怎么画呢？ 多角色中，这样的造型确实 抢眼. 睛。然后……这是头发吗？ 



画上像是剃出来的发际线额头上的线条是 
什么呢？ 



顺着头部的曲面.画出逼真 
的大背头^ 



眼罩上画上三颗铆钉。额头 
上的线条像是伤痕。 



再画上两撇不可一世地翘 
起的 胡须。 


8■芫成! 
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9. 细节的最后处理和灯光下的阴影表现 



M 下面可以进行最后的细节处理了/森田先生一边确认 
登放在下面的原稿，一边思索最后的处理，完成令人折 
服的角色形象的绘制。构思或者说画法各式各样，但是 
能产生良好效果的最后处理大致有如下四个要点。 



要点1 

用短线画上普通的阴影 


圉上因布料的凹凸 
不平而形成的阴影。 
膝盖1下摆和肘部 
周围 的阴影通常省 
略不画，但是在重 
点强调立体感时也 
可以画上。 


要点2 

增添强调黑色的浓重阴影 



强调金属 
惑的阴影 





强调因布枓扭曲产生的阴影 


环抱在胸部的手臂产生的阴影 




用细长的线条来表现薄薄的带状的背 尽量等间距地勾画较长的线条1因此握笔姿 

面阴影。 势要如上图所示范的一样。 


要点4 

让垃圾飞起来 



这是表现角色周围空為’ 
间的技法。通过绘制 1 卜 
细小的阴影来表 现能/ 
感受到光线、气势 j 1 
和空间的画面。 
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魅力角色设计现场 


下面让我们来看一下，以 P 1 58设计的偶像角 
色为基础完成的封面插图原画的绘制步骤。 


描摹 


最前面的角色是大尺寸（特写通过帽子 
和眼镜来表现偶像的乔装形象。 


形象草图 . 以偶像形象—换装构图一乔 
装形象三个阶段为主题构成的画面（森 
田和明 


从前往后绘制。 
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至此，开始绘制 
换装的画面 。 


运动衫—细节（胸部和手指) 

，为/ \ 


按照头部的轮廓线—帽子—眼睛和 
鼻子—头发—眼镜的顺序进行绘制. 


• 乔装形象的绘制要点……眼镜是为了突出大大的眼睛 


眼睛和眼镜的绘制 


头发一帽子的绘制 


脸部的轮廓—眼镜—眼睛—帽子 




• 换装构图的绘制要点… …散开 的头发和裸肩 

肩膀一后背—头发一发饰 


绘制时要注意展示角色的肩膀和后 
背，表现裸肩感 s 头发散开的绘制方 
法请参考女窩中生角色设计 （ P 160 L 



眼睛（上眼皮）—眉毛—嘴巴 



如果有存在疑惑或者画起来有难 
度的地方，可以换个方向准确地 
进行绘制。 


服装……裸肩的表现 


曈孔 





布料的堆叠，与肌肤间的空隙等都能表现 
出香肩外露的感觉 u 曲线是绘制的重点。 



部要显得稍长一 
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參奔跑的偶像的绘制要点……因为是前倾姿势，所以要从前向后绘制 

上半身一袖子 


飘逸的头发—裙子 ■ 


垫纸 


• 最后处理……画出瞳孔，从后面的角色开始绘制 
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森田和明简介 

Kazuaki MORITA 

出生于静网县。最初作为助手跟随 漫画家 大野司郎先生学习. 
1998年开始协助制作 Go office 漫画技法书，负责铨制系列封 
面用图，2000年开始参与 PC 游戏的角色 设计. 原画绘制工作。 
2002 年着手 Logistics 公司 Team Till Dawn 的活动，其后负责 
PS2 游戏《贝尔维克传说》1动画片《濑户的新娘X女王之门系列 
《格斗令嬢 LIU》《Hobby Japan 出版丨等的人物设计、原画绘制、 
作画监窖和插图绘制等工作。 


代替后记 



Q 这幅画中的人物没有位于 
正中间，这样也可以吗？ 



画面的中心通常是读者最为关注的地方。 



根据角色大小尺寸 （远近效果丨 的变化. 
会形成视觉流动感^ 


A . 可以。 


读者的视线最初确实会集中在画面的中央。但是画面中 
后面部分角色的脸部较小，中间角色的脸部大小居中， 
前面角色的脸部较大。这样画面会产生一定的流动感。 
画面构成就是考虑画面中角色的配置，从而使人物看起 
来醒目。 

原则上是将人物放置在正中间会显得醒目，因此通常是 
以 “正 中间”力基本原则，但是在考虑给人更深印象和 
更有魅力的角色配置时，也会运用“在画面中创造流动 
感”的手法。 


因此，对人物的脸部进行特写处理并没有什么 不妥。 
但是，这时要考虑为什么以及怎样将人物放置在企中间。 

浏览大置的 插图， 分析它们都将最大的画面放置在画框 
中的什么位置也很重要（复印画稿，并用尺子测量横向 
和纵向的位置以及空间的大小）。 

“一边提 问一边绘制' “大 M 绘制”，“带着兴趣 一边浏 
览大量作品，一边思考为什么这样绘制' 这些都是绘 
制魅力角色的重点 D 


林晃 



其结果是读者的视线都集中在最 
前面的尺寸最大的面孔上。 
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在“漫长”的漫画学习道路上，无论是初学者还是业内高手.都可能選到设定 ® 
色的难题。如何创造出富有个性魅力的人物？画出的造型是否符合人物个性和身一苎 
设定？阅读本书即可找到答案。 

本书是林晃先生和角丸圆先生精心编著的漫画技法完美教程.用生动而靖董 
例、简明扼要的图注，将塑造魅力角色的实用技巧直观展现出来，帮助读者深入了 H 
角色人物的表现技法，同时直观感受漫画大师的“绘制 现场' 书中包含了作者大置 
的绘制与创作心得，相信本书能够为广大动漫爱好者指点出正确的漫画学习之路： 



联合推荐 


； J 学习本书，你可以画出数亿种不同的人！ 

X 角色的设计由你来决定！ 

塑造魅力人物的漫画技法“终极版” 

从面部和身体开始，详解魅力角色的表现要点 
通过细节刻画令角色更鲜明，让设定想法完美呈现 
无论你的画风如何，都可以提升角色造型的绘制实力 
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